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LEDAREN 




Stora ting är på gång... Vår satsning på tennfigurer tycks ha blivit en succé direkt, och i oktober (möjligen någon månad 
senare) kommer vi ut med ett komplett figurslagsspel. Förutom regler består spelet av omkring 100 figurer, skulpterade 
av Mark Cobblestone. Fantasy Warrior, som spelet heter, kommer från Grenadier. 

Många har frågat om vi inte ska göra något nytt rollspel snart. "Snart" är närmare bestämt i juni 1991, för då släpper vi 
löst vårt kanske mest ambitiösa projekt någonsin. Våra bästa frilansare är inkopplade och är i full gång. Vad spelet kommer 
att handla om? Det vill vi nog hålla hemligt lite till... Utvecklingsarbetet kommer dock noggrant att redovisas i Sinkadus. 

Och nu över till något helt annat: Henrik Strandberg har till slut klarat av sitt manbarhetsprov, eller vad man nu ska 
likna värnplikten vid, och börjar åter att jobba på Äventyrsspel i september. Välkommen tillbaka! 

Om du är nyfiken på att få veta hur redaktör Strandberg roar sig på fritiden kan du bläddra i Gotlandslinjens turistbro- 
schyr för i år. På en av sidorna finns en bild av några kämpar i rustning. Figuren i rött och gult är ingen annan än vår egen 
"fightingeditor". 




RUEU5TI IS3Q 3 




Snart finns teknolo- 
giska under från slutet 



pa 



nästa sekel till- 



gängliga för spelare 
från hela Sverige. Va- 
pen du aldrig kunde 
drömma om, rust- 
ningar som skyddar 
mot dessa, datorer för 
hem och arbete, snab- 
ba bilar, svävarattack- 
f or don, droger, cyber- 
netiska hjälpmedel, 

syntetmat, avlyss- 
ningsapparatur, artifi- 
ciella människor... 

Allt färdigt att an- 
vändas på en gång! 




Pirater är i farten — och alla 
spår pekar på den mystiske 
Tempelherren. Vem ar han? 




Mummel 



Fii»iirnialar(ävl ing på 
Spel kongress 90 

Pä annan plats i bladef kan du läsa mer om 
Spelkongressen - i år blir den av! 

Mitt ansvarsområde under kongressen blir den 
stora figurmålartävlingen. Läs därför gärna Helge 
Linds artikel om vad du ska tänka på när du vill del- 
ta med dina figurer. 



de bedrifter, men vi kan i alla fall säga att det inte 
var någon från ateljén eller redaktionen - trots att 
ingen har körkort! Eftermiddagen på gokartbanan i 
Upplands-Väsby var hur som helst mycket lyckad, 
så det blir säkert fler gånger som hela firman tar le- 
digt och hyr banan under några timmar. 



Uiieoii 

En reducerad styrka (Olle och Johan, med korta in- 
hopp av Klas och Fredrik) begav sig till Lincon under 
pingsthelgen. Även Håkan var på plats, men i form 



Du kan ställa upp med figurer i samtliga de av medarrangör av konventet. Stämningen var på 



klasser som räknas upp i artikeln. Dessutom blir det 
några speciella klasser, nämligen: 



topp och vi hade möjlighet att visa upp våra upp- 
målade figurer till Drakar och Demoner - de an- 



staltning av ett känt uttryck eller citat. 



sene. 



Vinjett eller diorama med temat: Bästa g^ vändes i några rycket pekade skirmfeh^cenarion 

till deltagarnas stora förtjusning. Vi åkte därifrån 

med en hel del idéer inför kommande konvent. 

Förutom vår egen Spelkongress i oktober kom- 
mer vi att dyka upp på både Uppcon (Uppsala) i 



Bästa figur ur vår egen Drakar och Demoner- 



• Best in show, 



Så, trimma penslarna, ladda upp rred färg, fixa oktober och Borcon (Borås) i november. 



belysningen, justera favoritarbetsstolen xh sätt 
igång. Du har ju hela september och större delen 
av oktober på dig! 
Olle Sahlin 



Conan och vi 

Observanta serieläsare har säkert redan lagt märke 
Äventyrsspels samarbete med Satellitförlaget. I 
varje nummer av deras nysatsning på Conan har vi 
några sidor till förfogande, där vi skriver om rollspel 
med tonvikt på fantasy och Drakar xh Demoner, 
Det här är ett samarbete som vi är väldigt tända på 
(för egen del samlade jag Conan på engelska un- 
der tidiga 70-talet). 



Kylieter 



Tcchno 2090 

Typ: Kampanjmodul till Mutant 
Pris: 179:- 

Utförande och innehåll: 2 häften & 1 formulär i box 

Konstruktörer: Gunilla Jonsson, Michael Petersén, 

m.fl. 

Redaktionens kommentar: TECHNO 2090 innehåller 

teknologiska föremål xh kampanjmaterial 

Mutant. Mer konkret innebär det livsmedel, 

kommunikationsutrustning, avlyssnings- xh förfalsk- 



Men varför rollspol i serietidningar, undrar du väl ^^ datorer nöjesbeskr^ningar, vardagsmil- 



nu? 

Tja, varför inte? Fast det är klart, det finns ju ett 
krasst kommersiellt skäl till det, xh det är att vi 




kunna sprida idén med rollspel till ändå större grup- 
per. Och samtidigt kanske du som låser Snkadus får 
ett ännu större skäl att gå ut och köpa xh läsa 
Satellitförlagets mycket trevliga satsning på det som 
ärfantasygenrens verkliga centralgestalt. 



Combat Cars i 
Upplands-Väsby 



jöer, robotar, androider, replikanter, fordon, medicin, 
genteknik, vapen och rustningar. 

I boxen medföljer xkså fyra fordonsformulär 
att kopieras, så att man kan hålla reda på rollperso- 
nernas xh SLPs fordon. 

Detta är nog det värdefullaste supplementet till 

Mutant hittills. Ett problem för både spelledare xh 
spelare i Mutantvärlden har varit att föreställa sig 
hur världen ser ut. Gunilla Jonsson råder bot på det i 
sina kapitel om livsmedel, hemmet xh gatumiljön. 
Olika teknologiska finesser beskrivs, sådant som även 
utslagna kan fä tag på, som multisense-spebre, och 



■Vbd har hänt med dig? Du ser ju förfärlig ut! " var superdyra terminaler som bara Remmen har. 



kommentaren när en viss person ur personalen åter- 
vände från en eftermiddag pä gokartbanan. 
"Jag bara voltade med min gökart..." 
"Men det är ju omöjligt att volta med en sån!" 
"Jaså... det säger du nu... 



Mycken möda är naturligtvis lagd på vapenav- 
snittet. I Mutantooxen beskrevs huvudsakligen 1900- 
talsvapen, sädana som rollpersoner har god chans 
att komma över. I TECHNO 2090 finns det fler såda- 
na, men även mänga högteknologiska, fördärvel- 



Nej, vi ska inte avslöja vem det var som utvid- sebringande 2000-tabvapen. 



gade gränserna för mänsklighetens mindre storarta- 



Lite av varje, för att göra din Mutantkampanj så 
fullständig som möjligt. 



H SinKHDUS 2B 




Tcmpcllicrrcn 

Typ: Äventyr till Drakar och Demoner 
Pris: 89:- 



Vad som kan nämnas är att en näst intill utro- 
tad gammal religion får en rejäl chans att blomma 
upp i det ena av äventyren. I ett annat ligger sta- 



Utförande och innehåll: 48-sidigt häfte rad äventyr den Moril Dilaz ' öde ' rollpersonernas händer, Moril 

Dilaz är hamnstaden vars gator trafikeras av båtar. I 

det tredje äventyret utspelar sig en hoper intriger i 



och karta 

Konstruktörer: Michael Petersén 



Redaktionens kommentar: Tempelherren utspelar ett baroni med en W» trasslig baron. 



sig pä öriket Pandareaiias södra öar, Agriea och 
Materé, några hundra mil väster om Ereb Altor. 

Rollpersonerna befinner sig fortfarande i San 
Éa. Det har gått någon månad sedan de krossade 
Brödraskapets bas och avslöjade det fientliga han- 
deishusets förehavanden. Äventyret börjar när roll- 
personerna ombeds att undersöka situationen på 
Agriea. Varuleveranser har blivit försenade. Skepp 
har hållits kvar i San Paulos hamn under egendomli- 
ga förevändningar. Den kyrkliga byråkratin har blivit 
än värre än förut. Problemen hopar sig och affärer- 
na hotas. Klanen som rollpersonerna tjänar handlar 
en del med yllemattor från Agriea och ser ogärna 
att handeln stoppas. 

På Agriea råkar rollpersonerna i strid med gu- 
den laos mäktiga prästerskap, men finner snart nå- 
got långt mer fasansfullt än de tänkt sig. 

Tempelherren är ett äventyr för fyra till åtta er- 
farna rollpersoner med färdighetsvärden uppemot 



Svärd 
och svartkonst 

Typ: Novellsamling 
Pris: 35:- 

Utförande: Pocket,! 92 s. 
Författare: Fritz Leiber 
Originaltitel: Swords and Deviltiy 
Redaktörens kommentar: Detta är Drakar & 
Demonerseriens 24:e bok. I fyra noveller av varie- 
rande längd får vi följa fantasylitteraturens mest be- 
römda radarpar, Fafhrd och Gråkatt, från deras 
första äventyr där de förlorar sina familjer och hem, 
till den ödesmättade dag då de möts i Lankhmar, 

De tusen äventyrens stad. 

Fritz Leiber är ett välkänt namn inom genren, 

och han anses som fantasyförfattarnas doyen, som 
den man som praktiskt taget uppfann swad and 



50-100 1 Det ar en fördel om spelledaren också «cavger«n sådan ^känner den idag. 



har erfarenhet frän tidigare äventyr. 

Tempelherren är det andra äventyret i en serie 
pä tre som utspelar sig i farvattnen väster om Ereb 
Altor. Äventyren hänger ihop, men kan också spe- 
las var och en för sig. I slutet av äventyret beskrivs 
hur Tempelherren kan spelas av dem som inte har 
de andra äventyren. 



De flesta ledande fantasyförfattare erkänner 
sig stå i tacksamhetsskuld till honom, men - såsom 
ofta har påpekats - det som gör Leibers fantastis- 
ka äventyr överlägsna många av hans efterföljares 
är den starka ådra av torr, sarkastisk humor som ge- 
nomsyrar hans verk. 



Det svarta svärdets 



if 



Magilre 



bitne 



Typ: Äventyr till Expert Drakar och Demoner 
Pris: 98:- 



Typ: Novellsamling 

Pris: 35:- 



Utförande och innehåll: 64-sidigt häfte med tre kor- Utförande: Pxket, 1 60 s. 

ta äventyr 

Konstruktör: Theodor Paues 



Författare: Michael Moorcock 
Originaltitel: The Bane of the Black Su/ord 
Redaktörens kommentar: Bok nummer 25 i D&D-se- 



Konstruktörens kommentar: Magilre är ett äventyr- 
spaket med tre äventyr som utspelar sig i landet rien. är den femte boken i Elricserien. 
Magilre i Ereb. Dessutom ingår en kort beskrivning Den kräver väl knappast någon presentation. 
av hur landet fungerar, så att spelledaren ska kun- Sagan börjar närma sig sitt slut, och Elric försonas 



na binda samman äventyren och göra dem intres- 
santare. 



med sitt öde, Men än har han inte sett alla obehag- 
liga överraskningar hans herre, kaosguden Arixh, 



Äventyren är korta och kan spelas under en har i beredskap. En av de bästa Elricböckerna, en- 
kväll. De har ingenting med varandra att göra och ligt min mening, 
det är möjligt att spelleda ett av äventyren xh va- 
ra spelare i ett annat. 

Det är svårt att säga något om hur äventyren 
är utan att avslöja något, eftersom förutsättningar- 
na i alb tre äventyren inte riktigt är så som de pre- 
senteras för spelarna i början. Det skulle förstöra nö- 
jet för dem om de visste för mycket. 



Pågåiig 

När oktober rullar in med höst och rusk och 
oupphörligt regn - då passar det bra att slå sig 
ner med något nytt från Äventyrsspel! I oktober 
laddar vi därför upp ordentligt. 

Faiitasy Warrior 

Om Fantasy Warrior hinner komma ut med ok- 
toberpaketet är inte helt säkert än - men vad 
som är säkert är att det är en rejäl box med 
regler för figurslag tillsammans med ett hundra- 
tal figurer. Tillräckligt för att starta både större 
och mindre konflikter. Det här spelet är ett sa- 
marbete mellan spelföretag i flera länder. 
Själva figurerna kommer från Grenadier. Mer 
om det här spelet i nr 27! 

Einpire 

Nytt brädspel! Det var inte igår. Nytt och nytt, 
förresten. Särskilt nytt är spelet inte, eftersom det 
har funnits i en tidigare version för ett antal år 
sedan. Nu har spelet fått en grafisk ansiktslyft- 
ning (men det är fortfarande samma topp- 
spel), och i samband med det passar vi på att 
göra det på svenska. Vilket spel det är? GDW:s 
Imperium, så klart. Bekämpa det förtryckande 
imperiet - eller försvara det mot uppkäftiga 
rebeller - i en serie konflikter som kan hälla på 
så länge ni vill. För att inte namnet ska krocka 
med Stjärnornas Krig Imperium har vi "översatt' 
namnet till Empire... 

Gundabad 

Nästa äventyr till Sagan om Ringen blir en be- 
skrivning avorchernas "huvudstad", det vidriga 
Gundabad. Vägar dina spelare ge sig i kast 
med det här stället...? 

Svart ljus 

Ett äventyr till Mutant blir det givetvis. Detaljerna 
är ännu inte helt bestämda. 

Deiiiouprhiscii 

I oktober avslutas Härskarserien med 
Demonprinsen. Rollpersonerna år kvar bland 
Pandareaiias öar xh måste nu möta den vårs- 
ta faran hittills. 



♦ • 



Övrigt 

Jaså, det här var inte tillräckligt? Ni vill ha ändå 
mer? Ok, det kommer ju även ett nummer av 
Snkadus, ytterligare ett par volymer i bokserien, 
xh givetvis ännu en omgång tennfigurer. 
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!ga hålgångar i marken. Allehan 
da småfåglar lever sommartid på 
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a. Det finns allehanda kamouflaee- 
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mönstrade ormar av vilka en de 
lf tiga att de kan döda en man 

ska med ett enda tfett. Rovfåglarna 
ar huvudsakligen hökar som rvttlar 

i skyn sökande efter byte. 

Här lever även många stora dju 
Antiloper, hästar (se MB1), buffl 
e MB1) och ullhariga jattenosho 

över Pnglasih och lever av d 
ringsrika gräset. De jagas av vargar 
ch ulvar (se MBl), vildhundar (se 
MBl), rovtranor (se Mb2), grottlejon 

rdgeparder (en fläck- 
brunpälsad gepardart m 
gsgepardens egenskaper (se 

n som lever i tempererat 



klimat), Asätare som gamar^ 

ade örnai* och glador svävar i 
cirklar högt i skyn på spaning ef ter 
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rpräglat satt. siat te 
befolkas av tre intelligenta r 

(50%), kentaurer (4 
sylfider (10%). Till skillnad från 
det normala i Ereb/då varje raslever 
för sig, lever här de tre raserna till- 
sammans i symbios och delar på 
samma kultur och värderinear. D 
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Nargurskogen, ligger en plan, gräs 
bevuxen högplatå, av jorernä 

söder kallad Friglasili ("grön slätt") 

och av lokalbefolkningen benämd 

SeseHesuomi de 
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tsystemä 
och djupt att de plogar som Ere 
löndef använder inte förmår skära 
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upp det. Gräset är i stort sett det 
som växer där. Här och var kan 
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kallar sig själva för sdsuit, vilket 
ersätts med "slättvandrare" oc 
sig fullständigt obundna, 
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Det är dags igen, för fjärde gången anordnas i Stockholm. Kom till oss 

för att spela, tävla, stifta bekantskaper, utbyta meningsskiljaktig- 

heter, upptäcka nya spel eller bara för att känna stämmningen. Ta 

fallet i akt att träffa 1000 likasinnade. 

Vem är den hemlige gästen? Vad är cyberpunk egentligen? Vilka 

nyheter kommer att släppas? Vad säger dvärgen till magikern? 

Du har frågorna, vi har svaren. 
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I den här artikeln ska vi gä i^n^m 
man behöver veta om att tävla ifred 
figurer och att ordna tävlingar. Vi tit- 
tar på vad både du som 
och du som arrangerar tävlingen bör 
tänka på. Vi börjar med det som krävs 
for att kunna ställa upp i 




ning 





■■♦ : l - - 



.. 



->•- 



.-, 



■ , ■.■ ■ . 







'■ ■■ .' " ' - - "r "- ' - '- _ < x"~ - "- ' -- : ; ~- . \ ' ■ ■- .- " ■ ..- r ' * Ä , " ' L - " T " ■ ■ - " "~ : - '■ \ ' ' 

Det första som behövs är då en figur, 
sedan behövs färg och penslar. När då 
vår figur är färdigmålad tar vi den 
sedan till tävlingen. Nu behöver vi 
bara ställa ut den och inkassera. 




pris. Enkelt, eller hur? Nej, kanske 

iil&Éfadå., Till* ~ MW "*~~ 




veta vad figuren föreställer, tfH&xem- 
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pel en magiker eller en krigare. Ta 
reda på vilken ras han (eller hon/den/ 
det) tillhör. Vad håller figuren på med, 
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vad gör han? Bestäm en handlin 
måla figuren efter det. Den kanske till 
och med behöver byggas om lite för att 
bättre ~ ' " '""" 




Nu behöver vi en bottenplatta att 
fästa figuren på, och för att förstärka 
handlingen ytterligare. En del figurer 
säljs med lösa plastplattor att satta 
figuren på medan andra är fastgjutna 
med bottenplattan. Det är inte nöd- 
vändigt att behålla denna utan det är 
en fördel om man modifierar den eller 

gör en helt egen. Innan målningen 
börjar måste vi bestämma hur bot- 
tenplattan ska se ut och vad den ska 
göras av. När det är klart börjar vi 
måla figuren, och då finns det en bra 
artikel i Sinka dus nr 24 som tar upp 
målningen. Efter målningen fäster vi 
figuren på den färdiga bottenplattan. 
Om du bara ska ställa upp med en 
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ensam figur är den klar att tävla med 

nu. 

Har du funderingar på ett diorama 

eller en vinjett måste du börja tänka 
på skalan redan innan du börjar så att 
alla figurer är i samma skala. Risken 
finns annars att din dvärg 
än ditt troll, och det var kanske inte 
meningen. Tänk på att inte ha för 




många figurer med i dioramat eller 

is annars risk för 
och då blir det gro- 
ll igt. Ta bara med de figurer som be- 
hövs för att handlingen ska synas 1 
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Historisk figur, beriden, upp till och 
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med 54 mm. 
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Innan vi går in pa re 

vi titta 



pa vina inveniprier som 
behövs. Det viktigaste är en eller flera 
glasmontrar som bör vara låsbara. Har 

ni inte tillgång till montrar kan man 
använda ett vanligt bord, men man 
måste då se till att åskådare inte 
komma så nära att de kan röra vid 



Historiskt diorama, upp till och med 
54 mm. 
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Historiskt diorama, 55 mm och över. 



Fl 



~7_ 



'■:■■■ 



■--■ 




i&& 



:■.-- 



^::.'-. 











%m 




&&# .."■ ■■ ■■■■■ 




'l'* »:( 



syfigur, upp till och med 39 mm. 
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turligtvis inte vara med och tävla Fan tasy diorama, upp till och med 39 
själva. När figurerna lämnas in måste ^'^" " -— «— 

Slummer så att man 



figurerna. 

Innan figurerna tas' em^:plÄit#- . ; Ha!n 
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r som tillhör vem. Detta 



görs enklast med små nummerlappar 
som finns att få tag på i bokhan< 
helst olikfärgade så att man kan ha en 









iorama, 40 mm och över. 



L i: L , ■ 










■*■ 



. ■-:■ 






■-■■■■■■^\ 



-,: L , ■■ 



'■ : j«: 



:-P 



■-.^v 



r-*. ! 



-^ 



_t^ -«!i 




;- ; j^ii::" 



- : - r. 






färg for varje klass. 
per behövs för att hålla Ädning om de 
kommer många utställare. Uppgifter 

fa- namn och adress samt 




Drakar, alla storlekar. 
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som 




Till dessa klasser kan läggas till 
exempel M = monster, F3 och F4 = 
beridna varianter av Fl och F2. 
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telefonnummer, figurklass och figur- 
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Detta är inte en komplett regelupp 
sättning, utan mer en mall att j 
vilket gör att ni kan lägga till eller ta 
bort det ni inte tycker passar. Det finns 
inget som hindrar att man bara har en 
klass, till exempel "dvärgar". Den 
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vanliga 
som följer: 




gen är annars 



Historisk figur 
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Figuren mäts mellan fot och ögon, pa 
beriden figur mäts ryttaren. I diora- 
mor ska alla figurer i dioramat vara i 
samma relativa storlek. Figuren kläs- 

as in av den som ställer u| 
Skulle den visa sig vara anmäld i fel 
storleksklass eller om det är tveksamt 
om klassindelningen kan domarna 
klassa in figuren i någon annan klass. 
Det finns några viktiga skillnader i 
bland annat målningsteknik som för- 
klarar behovet av olika klasser. En av 

skillnaderna mellan 
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r, 55 mm och över. 



små och stora figurer är sättet 
lägga in skuggningar. Eftersom det rör 
sig om helt olika teknik bör figurerna 
därför bedömas separat. En historisk 
figur kan heller inte målas hur som 
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,, utan man 

hänsyn till, 

Klassen fantasy kan dessutom delas upp ytterligare 
isy och science fiction om man får in tillräckligt många 

Det finns dock en liten fara i att ha alltför många klasser 

•tävlingsbidragen räcker inte till! Man behöver nämligen 

ii ha minst tre tävlande i varje klass för att det ska vara 

meningsfullt. Om det blir färre deltagare i någon klass kan 

man alltid slå ihop ett par om det är möjligt, annars bör 

klassen ifråga utgå ur tävlingen. 
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Skillnaden mellan en vinjett och ett diorama är att vinjetten bråttom. 

enbart har en eller tvåfigurer i en miniscen, sällan större än - - - * 

5-6 em i fyrkant (i Q^^Ä»|Ä^^^l^^^||^é- 

ters tennfigur; större figurer kräver givetvis större bottenp- 

1 åtta för att vara en vinjett). Ett diorama kan vara hur stort 

som helst och kan innehålla valfritt antal figurer. 
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äng (max 40, för 
|t poäng per fel man 

grun derna om lian anser att figuren har något 
som är mycket väl utfört, till exempel ett bälte som detalje- 
rats med mycket lyckat tesv^tatPoäxigen skrivs ner på ett 
papper som en av domarna sedan summerar. Detta ger 

grund. Högst poäng vinn 

Kommer flera figurer på samma plats används poängen" 
från helhetsintrycket som skiljepoäng. I dioram aklasserna 

använder man B5. Idé och komposition som särskiljare. Ta 
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domare, var noggrann och ha inte för 
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Vilka saker ska jag då tänka på om jag ska tävla med en 

figur? Det finns några punkter som det gäller att begrunda. 

• Se efter att du inte har målat över mellan olika 



färgskikt. 
* Ar al 



tid har det börjat dyka upp kla 

på figurtävlingarna. Det kan vara 
Iguren till spel, men på en tävling 
inte räkna med någon högre placering eftersom 
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mycket av poängen i detalj- och målningstekniken ligger 
iust i att inte blanklackera kläder och annat. 
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gjutskarvar 

• Finns det glipor i skarvarna? 
tter alla delar fast ordentligt? 

figuren ordentligt monterad ^^^ö^t^^Iattj^n? 
ör atl verkligen se om figuren år ok lån du använda di 
av en spegel. Håll upp figuren möten spegel och titta 

ickafel som du annars inte skulle se eftersom man ofta 
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PRESSTOPP! STOR FIGUR- 
MÅLARTÄVLING PÅ SPEL- 
KONGRESS 90! 

Läs mer om tävlingen på Hemmafronten! Hur du anmä- 
ler dig till kongressen hittar du på annan plats. Missa 
inte detta tillfälle att visa upp dina talanger inför Sve- 
riges största samling av roll- och brädspelare. 
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på hur figuren ^^^^|i^^^^^^^^^^^ 
naturligt ut. Hur ser figuren ut, hur ser bottenplattan ut? 
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Figurens målning bedöms. Titta efter dåligt målade skar- 
var, felaktig eller överdriven skuggning, konstiga högd 
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dioramor,dä 
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innen, knappar och dylikt har målats och framhävts 
Ir dsklingor har tunnats ner, och så vidar 
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Den här punkten gäller endast dioramor. Bedöm hur aiora- 
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RUGUSTI I9SD 13 



SINKADUS 



brevspalten 



SINKADUS 



TARGET GAMES, ÅSÖGATAN 115, 1 1 6 24 STOCKHOLM 



MÄNSKLIGT ATT 

FELA 

När jag fick Sinkadus 25 och läste 
igenom min artikel om Nohstril upp- 
täckte jag att jag hade gjort en tabbe. 
Det står att Prester Larus framhäver 
S:t Tyre som förebild. Detta är fel då 
S:t Tyre är ett helgon inom Lysande 
Vägen; Larus hänvisar givetvis till S:t 
Gorere. 




e Eldbergs artikel om hur man 
tillverkar sin egen galax till Stjärnor- 
nas Krig-spelet var mycket bra. Det 
finns ytterligare matnyttiga böcker att 
läsa för den som vill ge sig ikast med 
ett sådant projekt: Brian Stablefords 
böcker om rymdpiloten Grainger och 
hans skepp Hooded Swan (Halcyon 
Drift, Rhapsody in Black, Promised 
Land, The Paradise Game, The Fenris 
Device, Swan Song), Isaac Asimovs ur- 
sprungliga Stiftelse-trilogi (Stiftelsen, 
Stiftelsen och Imperiet och Den andra 
Stiftelsen, bry dig däremot inte om de 
usla fortsättningar som skrevs under 
1980-talet) och Pebble in the Sky, 
Gordon Dicksons Dorsai-serie (Tactics 
of Mistake, Soldier Ask Not, Dorsai, 
Löst Dorsai, The Spirit of Dorsai och 
The Final Encyclopedia), Julian Mays 
Pliocen-svit (The Many -coloured Land, 
The Nonborn King, The Golden Tore, 
The Aduersary och The Pliocene Com- 
panion), Robert Heinleins Mellan två 
världar, Vintergatans son och Friday, 
0yvind Myhres Snön på Nix Olympica 
och Edmund Hamiltons Vapnet från 
det okända. 

Anders Blixt 



HUR MAN BLIR 

LEGITIMERAD 

BREVSKRIVARE 

Att klaga är mänskligt, och jag har 

några klagomål att framföra, samt lite 
annat. 

Dags insändare i nr 24 var lite väl 
lång, för att inte tala om hur tråkig den 
var. Moraliskt tjafs hör inte hemma i 
en annars så bra tidning som Sinka- 
dus. 

Till alla de som skriver brev till 
Brevspalten men aldrig kommer med, 
bifogar jag ett enm ans äventyr som 
hjälpmedel: 

Soloäventyr för 1 spelare. Starta 
vid 1. När (om) du når 22 är din lycka 
gjord. 

1. Du skriver till Brevspalten och: 



berömmer en himla massa, gå till 13; 
klagar på allt och alla, gå till 11; ställer 
en mängd intressanta frågor, gå till 6. 

2. Ditt brev uppskattas eftersom 
det var så kort, men du förstår inte ett 
av svaren. Skriver du och frågar, gå till 
18; eller struntar du i saken, gå till 12. 

3. Talar du om dina åsikter om dig 
själv och rollspel, gå till 16; eller berät- 
tar du om dina åsikter om Brevspal- 
ten, gå till 9. 

4. Du får ett paket med okänd 
avsändare. Paketet visar sig innehålla 
en bomb. Ditt liv och ditt brevskrivan- 
de slutar här. 

o 

5. Åker du till Spelkongressen? Ja, 
gå till 14. Nej, gå till 17. 

6. Du betraktas som unik och star- 
taren debattörn svart- vi ta redaktörer. 
Gå till 12. 

7. Du skriver ett brev som handlar 
om: dina innersta åsikter, gå till 17; 
eller utländska rollspel, gå till 10. 

8. Du misslyckas totalt. Gå till 15. 

9. Gå snabbt och smärtfritt till 22. 

10. Du blir mycket populär och 
håller föredrag på Spelkongressen. Gå 
till 3. 

11. Brevet kommer med i Sinkadus, 
men folk tycker att du är en klagpelle 
som borde dra dit Z räcker. Gå till 15. 

12. Du börjar bli omtyckt på Brev- 
spalten. Skriver du och tackar för be- 
römmet, gå till 7; eller försöker du 
starta en debatt om gödsel i rollspel, gå 
till 8. 

13. Ditt brev kommer med i Brev- 
spalten, men enbart som utfyllnad pga 
brevbrist. Du bestämmer dig för att 
skriva ett brev till. Skriver du långt, gå 
till 21; eller kort, gå till 2. 

14. Du träffar Sven Andersson & 
Co och får dig en omgång. Du och ditt 
brevskrivande slutar på sjukhuset. 

15. Nu ligger du illa till. Det krävs 
mycket för att rädda ditt fallna rykte. 
Skriver du och klagar på Sven Anders- 
son, gå till 19; eller Z, gå till 4. 

16. Det där var inte omtyckt. Du 
blir bannlyst från Brevspalten för all 
framtid. 

17. Ditt rykte ligger på topp, men 
det är lätt att förlora. Du skriver ett 
nytt brev där du kritiserar Gigant, gå 
till 16; berömmer Theos artiklar, gå till 
20. 

18. Det verkar som om det bara var 
du som inte förstod svaret, för alla 
kallar dig en trögjöns. Gå till 15. 

19. "Svenne" tycker att dina åsikter 
är vettiga och lovar att bättra sig. Gå 
till 5. 



20. Ditt följande brev handlar om 
Oraklets fyra ögon. Ar du positiv, gå 
till 9; eller negativ, gå till 4. 

21. Ditt brev halveras innan det 
trycks pga utrymmesbrist. Du blir känd 
som multiversums tråkigaste brevskri- 
vare. Gå till 15. 

22. Det där var djupt uppskattat 
och man vill gärna se mer av dina brev 
i Sinkadus. Du är nu legitimerad brev- 
skrivare. Lycka till i fortsättningen. 

Bom Tunnasill 

NÅGRA 
KOMMENTARER 

Jag tror att ni missade lite vad Peter 

Lindman menade i sin första fråga (i 

nr 25). Jag tror att han menade på det 
här sättet: 

Jag är inte ensam om att heta Peter 
(det är ganska självklart, eller hur?). 
Jag är troligen inte ensam om att heta 
Peter Lindgren heller. Lägger man till 
andranamn, etc, kan det dock hända 
att jag blir unik. På detta sätt tycks det 
dock inte hänga ihop i rollspelsvärl- 
den. Jag tror inte att jag har sett en 
enda upprepning av SLP-namn (un- 
dantaget regentlängderna i t ex Ivan- 
hoe) i era produkter, en förvisso be- 
römvärd prestation. I ett område där 
man talar samma språk borde ju 
samma namn förekomma flera gång- 
er, eller? 

Peter Lindgren 

Rimligtvis borde ju flera personer ha 

samma namn, for så många namn finns 
det inte att det räcker till ett helt unikt 

namn åt var och en. Det man dock 
måste tänka på är att de äventyr som 
har skrivits hittills har haft olika för- 
fattare, och tittar manpå varje enskild 
författares produktion så har ingen 
ännu åstadkommit tillräckligt många 
namn (möjligen undantaget Erik Gran- 
ström) för att motivera en upprepning. 
Ännu, vill säga. Men kan man inte 
låna andras redan påhittade namn, 
då? Visst skulle man kunna göra det, 
problemet är bara att var och en gärna 
vill hitta på sina egna, och helt enkelt 
inte vill låna, eftersom det skulle kän- 
nas som att man "snodde" namnen, och 
inte lånade dem for att åstadkomma en 
enhetlig stil. 

Det här dilemmat är något som jag 
har funderat över, och får jag tid någon 
gång skulle jag vilja presentera en 
handbok samt förteckning överjoriska 
och andra namn i Ereb. En tanke skul- 
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le vara att försöka slå fast ungefär hur 
namnen ser ut så att en språkkunnig 
rollperson / spelare kan känna igen dem 
som feliciska, krunska, trakoriska, 
barbiska, narguriska, och så vidare. 

SVÅRA SPEL ELLER 

INTE... 

Till den arge spelledaren i nr 19: Du 
kan ju knappast säga att GDD, SRR, 
EDD och MT2 är botten, skit och elän- 
de utan att ange varför. Det verkar 
som om du bara försöker dölja det 
faktum att spelen i själva verket är för 
svåra för dig. Sedan tar du för givet att 
många håller med dig i dina åsikter. 
Jag tror att de som gör det är en myck- 
et liten, självisk och rollspelsokunnig 
skara. Men, det är ju klart, spel som 
SRR måste ju vara för svåra för en 
person som efter arton månader fortfa- 
rande inte har fattat att My Little 
Pony var ett skämt, särskilt som detta 
påpekades i nr 10. 

Gigant Gunnar 

ALEA IACTA EST 

Jag har under flera år följt debatterna 
i Sinkadus. På senare tid har breven 
blivit roligare, fler och mer intressan- 
ta, men en sak som irriterar mig är att 
ni inte svarar på alla frågor. Även om 
ni vill lämna frågan öppen kan ni väl 
skriva detta? 

Förresten, rollspelande vänner, tror 
ni att Äventyrsspels regler är den 
okränkbara sanningen, eller tillber ni 
konstruktörerna som om de vore gu- 
dar? Sluta skriva brev som: Tår jag ta 
bort treudd, den är så tråkig att slåss 
med?" 

Än dra i reglerna som ni vill, det gör 
jag. Min regelbok (EDD) består till 
hälften av mina egna tillägg och kom- 
mentarer. Frågar man en författare 
om man får göra anteckningar i margi- 
nalen? 

Debatten om seriösa rollspelare vs. 
oseriösa är helt meningslös, då alla 
har egna favoritspel och sätt att spela. 

Och så några frågor: 

5a. Har ni någon teori om varför ni 
fått "Epa-status" bland äldre rollspe- 
lare? När man talar med folk över 1 6 
(jag är 1 9) tycker de att era spel är för 
trettonåringar med Mad Max-komplex 
(och sedan tar de en omgång Twilight: 
2000, ha, ha), men snart visar det sig 
att de alla har startat med Drakar och 
Demoners grundlåda, även om de 



skäms över denna början. Personligen 
spelar jag nästan bara GDD, eftersom 
spelsystemet är så flexibelt och lätt att 
modifiera efter smak. 

5b. Kan ni inte ge ut en liten bok 
med enbart växter och droger? Det 
vore synnerligen praktistk. 

5c. Finns det något PBM som heter 
Galacticum? Jag deltar själv i det, men 
jag kan inte hitta det i handeln. Om 
inte, kan ni rekommendera några SF- 
PBM? 

5d. Har ni tänkt över det här med 
tennfigurerna? Jag vill gärna samla 
på mig alla, men 4320:- per år? Kan ni 
inte ge ut dem med längre mellanrum, 
alternativt förre per gång? 

5e. Kommer ni att översätta Terry 
Pratchetts Equal Rites, Mört och Sour- 
cery? Vad menar ni förresten med att 
krönikorna om Thomas Covenant "inte 
passar in" i er bokserie? Förklara, tack! 

5f. Vart har Nisse Gulliksson tagit 
vägen? Ligger han på intensiven med 
kramp i tecknararmen, har han blivit 
kidnappad av en drake, eller... 

Till slut: rollspel ska man inte sys- 
sia med om man inte tänker ha roligt. 

Adalredh Stjärnglans 

Ok, vi får markera lite tydligare när vi 
lämnar en fråga öppen. 

När det gäller reglernas okränk- 
barhet är det egentligen bara en sak 
som gäller, och det är att man använ- 
der de officiella reglerna vid turnering- 
ar på spelkonvent, men det är enbart 
för att alla deltagare ska ha samma 
forutsättningar att klara äventyret. 
Annars kan man ändra hur man vill 
och så ofta man vill. Givetvis. 

5a. Teorier har vi en hel del. Ett av 
de mer intressanta och annorlunda 
svaren fick jag från en person som vi 
låter vara anonym. Tidigare, innan det 
fanns rollspel på svenska, kunde han 
svänga till med ett "jo, jag spelar rolls- 
per som svar på vad han sysslade med 
vid kontakten med någon ny bekant- 
skap av det motsatta könet. En gång i 
tiden gav detta upphov till några in- 
tresserade följdfrågor, som raskt skyf- 
flades åt sidan så att man kunde komma 
in på intressantare ämnen, som till 
exempel, "vad man gör ikväll 

Numera låter svaret ungefar så här: 
'Jaså du, det gör min 11-årige lillebror 
också..." Och så var det kört med den 
bekantskapen redan i portgången, för 
vem vill gå ut med någon som ägnar sig 
åt samma barnlekar som ens ohängde 
lillbrorsa? Fast det finns säkert seriö- 
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sare orsaker än den här, förstås... 

5b. Det är ju en idé. Ar det någon 
mer som skulle vilja ha en sådan? 

5c. Ingen aning. Kontakta gärna 
någon av de som annonserar om PBM 
i Klubbspalten. Vi kommer att åter- 
komma till ämnet framöver. 

5d. Det här var ju också ett dilem- 
ma, tyvärr kan vi inte ta hänsyn till ditt 
problem, men som inbiten hamster själv 
känner jag en viss sympati for dig... 

5e. Om de första två böckerna säljer 
hyfsat finns det ingen anledning att 
inte ge ut resten också. Vi har gått infor 
en mer actionbetonad fantasy i bokse- 
rien. Thomas Covenant passar liksom 
inte in tillsammans med sådana her- 
rar som Conan, Fafhrd, Gråkatt, Elric 
och — Rensvind. Det är inte någon 
kvalitet smässig bedömning vi gör, utan 
ensti 

5f. Nej, inga drakbett, men väl en 
tung post som produktionschef, vilket 
bland annat innebär att han dels ska 
hålla koll på tryckerier och utländska 
spelföretag som vi samarbetar med, 
och dels ska hålla ett öga på att vi 
andra håller våra deadlines. Frågan 
är om det inte skulle vara lättare att gå 
i närkamp med en drake... 

AND SUDDENLY 
THERE CAME A 

BÅNG! 

Tjaba! Den senaste tiden har de lärde 
förgäves sökt lösa vissa frågor, högst 
väsentliga för rollspelens fortsatta 
existens. Relax, I can explain. 

Sauron mot Vashna: War! Oh yeah! 
Whatfs it good for? Absolutely nothing! 

Pokerlarvet: Herrar Nesser, Wege- 
brand och Malmcrona, vad får er att 
tro att 2500-talets obildade mutanter 
skulle sitta och spela poker med 1 900- 
talets regler, eller ens med en liknande 
kortlek? Detta gör diskussionen gan- 
ska löjlig. 

Realism/romantik: Vad Dagge är 
ute efter är ju något slags fyrdimensio- 
nellt schackspel! Du borde prova rolls- 
pel någon gång, det är faktiskt kul. 
( Welcome to the Pleasure Dome!) 

Jag gillade artikeln om Arn Dunk- 
elbrink i nr 23, och framför allt Ail... 
Aiw... ja, dagboken i alla fall. Mer 
sådant. 

Och så var det det här med sjö- 
slagsregler, satsa de resurserna på en 
kongress istället. Den behövs! 

Frasse 
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Ett äventyr till Mutant av Ola Nilsson 






"Sökaren visade en blinkande röd punkt 
på skärmen. Punkten var inte lika diffus 
som tidigare så vi visste att han var i när- 
heten. Någon kilometer tidigare hade 
Brains fått syn på staden. En ruinstad. 
Den röda punkten förde oss dit. Till 
helvetet. 

Terrängvagnen förde oss in till sta- 
dens centrum, genom gamla svä varvrak 
och bråte och brinnande eldar. Vi blev 
attackerade. Det blev min uppgift att 

montera kulsprutan på vagnens tak. Fick 
en pil i armen. Det gjorde ont när jag slet 
ut den. Pilen hade hullingar . Jag fick upp 
kulsprutan. Vrålande av smärta vräkte 
jag brinnande död omkring mig. När jag 
vaknade var vi tillfångatagna. I helvetet. 
För första gången på riktigt länge 
längtade jag tillbaka till blocket i staden. 
Det är i och för sig också ett helvete. Men 
det är mitt helvete." 






FORORD 

Skymningsmörker är ett äventyr för Mu- 
tant. Namnet anspelar dels på att den 
större delen av handlingen utspelas i 
skymningslandet, del att stämningen 
stundtals är skräckbetonad och mörk. 

Rollpersonerna bör helst vara anställ- 
da inom något företag som "problemlö- 
sare" eller säkerhetspersonal, men det 

Jr w 

r inte nödvändigt. De bör besitta lite 
kunskaper om strid men det är inte 
nödvändigt att alla kan slåss, då det 
ankommer dig att modifiera de faror 
som förekommer i äventyret till en la- 
gom nivå. 

BAKGRUND 

Rollpersonerna har kontaktats av en 
representant för BioComlnc, ett dotter- 
bolag till ett annat större megabola_ 
BioComlnc är i huvudsak ett forsknings- 
företag med inriktning på biologiska 
stridsmedel, stridsdroger och genetisk 




BioComlnc har ett problem, en av 
deras främsta forskare har flytt och de 
vill nu ha tillbaka honom. Rollpersoner- 
na får uppdraget. Om forskaren hade 
stulit något, eller varför BioComlnc vill 
ha tillbaka professor Johann Kufer be- 
rättas inte för rollpersonerna då ärendet 
av säkerhetsskäl är mörklagt. Inte ens i 
datan kan rollpersonerna få reda på vad 
som har hänt. Sanningen är att professor 
Johann Kufer forskade inom biokemis- 
ka stridsmedel på ett projekt som skulle 
leda till skapandet av en människa som 
överlägsen stridsmaskin. Professor Kufer 
arbetade främst med stridsdroger, d.v.s. 



vätskor som sprutas in i soldatens blod- 
omlopp för att ge denne övermänskliga 
krafter på ett snabbt sätt. Det behövs 
mänskliga försöksobjekt vilka BioCom- 
lnc skaffar fram bland de många utslag- 
na. Tills för två veckor sedan har alla 
experiment misslyckats mer eller min- 
dre, försöksobjekten har alla antingen 
dött, fått svåra skador på nervsystemet 
eller andra skador, eller har helt enkelt 
inte uppnått det resultat som projektet 

avsåg. 

För tre dagar sedan flydde dock 
professor Kufer under mystiska omstän- 
digheter, bl.a. var en branddörr av mas- 
siv metall nedsliten, specialhärdade glas- 
fönster var krossade et. c, och därför 
mörklades projektet. BioComlnc har 
misstankar om att professor Kufer själv 
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har använt sig av de preparat han for- 
skat om och att han har lyckats. Tyvärr 
finns inga formler eller anteckningar kvar 
efter hans flykt. BioComlnc vill därför 
ha tillbaka professor Kufer för att kunna 
studera denne samt göra olika tester. 

Drogen som Johann Kufer har for- 
skat fram och testat på sig själv har gett 
honom enorma fysiska krafter men re- 
ducerat hans mentala egenskaper or- 
dentligt. Då och då drabbas han av klar- 
synta stunder och under en av dessa 
kom han underfund med att han måste 






fly. 

Professor Kufer flydde med en svä- 
vare ut i vildmarken och skymningszo- 
nen. Där drabbades han av en vansin- 
nesattack och svä våren störtade utanför 
en ruinstad befolkad av mutanter. Han 
överlevde men släpades iväg av några 
av mutanterna till ruinstaden. Väl nere i 
kloakerna vaknade han till liv och förlo- 
rade all vett och sans och attackerade allt 

och alla. 

Mutanterna i ruinstaden har börjat 

undvika kloakerna då de fruktar det 
nyinflyttade monstret. Mutanterna väd- 
jar till sin härskare, en fasligt stor och 
muterad mutant, att på något sätt rensa 
kloaksystemet från monstret. När roll- 
personerna anländer till mutantstaden 
ser mutanthärskaren detta som en yp- 
perlig chans. Han försöker fånga in roll- 
personerna för att få dem att rensa bort 
monstret. 

INLEDNING 

Äventyret kan startas på flera olika sätt 
beroende på vad rollpersonerna sysslar 
med för tillfället. 

a) Rollpersonerna är anställda vid en 
stor megakorporation som någon typ av 



säkerhetspersonal, tekniker, reportrar 
eller SVOT. De får ett meddelande med 
högsta prioritet att genast inställa sig för 
uppdrag vid BioComlnc, adminblock 
PtL 2/2, för vidare detaljer. Rollperso- 
nerna bör infinna sig där om de vill 
behålla sina jobb. 

b) Om rollpersonerna är frilansare, 
d.v.s. de jobbar åt sig själva, blir de kon- 
taktade av säkerhetspersonal vid Bio- 
Comlnc som erbjuder ett kontrakt. Man 
har nämligen via dataregister valt ut en 
av rollpersonerna som lämplig kandidat 
till uppdraget. SL låter välja ut den 
"bäste" av rollpersonerna som får kom- 
ma till ovan nämnda administrations- 
block för vidare detaljer. Rollpersonen 
erbjuds dessutom möjligheten att själv 
välja ut och anställa ett antal medhjälpa- 
re. 

c) Om rollpersonerna är noma- 
der, mutanter eller liknande kan 
äventyret påbörjas redan ute i skym- 
ningslandet. De ser då hur en svävare 
störtar och bestämmer sig för att ge sig 
dit. Efter tre dagar når de fram till ned- 
slagsplatsen och finner svävaren men 
dessutom spår av mutanter på marken. 
Om rollpersonerna tar sig till mutantsta- 
den blir de infångade av en stor mängd 
mutanter och tvingas sedan ned i sta- 
dens kloaksystem för att undanröja ett 




ADMINBLOCK PTL 2/2 

För att ta sig hit måste rollpersonerna ta 
sig genom några av de smutsigare kvar- 
teren. Utslagna ligger lite överallt och 
rollpersonerna blir tillfrågade om de vill 
köpa droger av en smutsig och orakad 
man med pliriga ögon. Gubben visar 
upp en liten behållare och säger att det 
kostar 1 2 ED för en injektion X-T AZ. Det 
krävs ett lyckat Fixareslag för att komma 
underfund med vad X-T AZ är för något. 

X-TAZ är ett kraftigt amfetaminliknan- 
de preparat och priset är ovanligt lågt. 

Om någon av rollpersonerna säger 
sig vara villig att köpa och rent utav 
plockar fram pengar rusar fyra civil- 
klädda metropoliser fram och arresterar 
rollpersonerna. Drogförsäljaren är näm- 
ligen även han civilklädd metropolis. 
De är alla beväpnade med pistoler. 

För att ta sig ur den här knipan kan 
rollpersonerna antingen betala böter (600 
ED), försöka muta metropoliserna (krä- 
ver ett lycka t Övertalaslag och minst 300 
ED), visa upp ett IBK-kort som visar att 
han inte kan anhållas för brott, visa att 
han tillhör någon typ av högre säker- 



IG SlflKRDUS SB 



hetsfattning (metropoliserna vågar då 
inte arrestera dem) eller gå till polissta- 
tionen och vänta på förhör (BioComlnc 
löser dock ut dem). 

Om de väljer att slåss kommer met- 
ropolisen att dra sig tillbaka om striden 
går dåligt. De tillkallar givetvis mer 
personal, som anländer efter sex minu- 
ter. 

BIOCOMINCS KOKTOR 

BioComlnc har ett kontor här och det är 
hit som rollpersonerna kallas. Kontoret 
ligger på våning 66 och rummet rollper- 
sonerna kallats till är 7AD. Stället är 
ganska ruffigt men väl bevakat med små 
kameror och tre anställda vakter. 

Det första rummet är en slags vänt- 
hall med en ingång och två dörrar i me- 
tall. Alltärkonstrueratav metall, betong 
och glas, och en tjock röd matta täcker 
golvet. Bakom ett skrivbord helt av glas 
sitter en söt sekreterare och skriver på 
sin dator. Det finns en bänk av metallrör 
hopflätade i gammalmodig stil och ett 
glasbord med papperstidningar fram- 
för. Tidningarna är ganska gamla och 
handlar i huvudsak om krig, forskning 
om detta och om hur de nya stridsdro- 
gerna fungerar. Det står dock inget om 
professor Kufers forskning. Sekretera- 
ren gör inget sken av att vilja rollperso- 
nerna något utan fortsätter att skriva. 
Hon ignorerar eventuella frågor från 
dem. Om de fortsätter att fråga ber hon 
dem att sätta sig ned och vänta. 

Om rollpersonerna sätter sig och 
väntar öppnas en dörr efter 1T4 timmar 
och en ung man klädd i en mörk kostym, 
neonslips och ett par solglasögon mo- 
dell spegelglas kliver ut. Han frågar vil- 
ka rollpersonerna är och vad de har här 
att göra. Om de berättar om sin kallelse 
visar mannen in dem genom en av dör- 
rarna. Rollpersonerna kliver in i ett kalt 
vitt rum där de avväpnas av de tre vak- 
terna. Vakterna kan scanna rollperso- 
nerna på dolda vapen med en enkel ap- 
parat. Eventuella vapen återlämnas 
senare. Den kostymklädde mannen ber 
dem följa honom. Efter att ha passerat 
tre korridorer, åkt hiss uppåt två gånger 
med hissnande fart, är de framme vid de 
centrala delarna av BioComlnc. Då och 
då passerar personal förbi dem . Mannen 
presenterar sig aldrig och säger inte 
särskilt mycket förutom saker som; "Inga 
frågor; Stanna; Vet inte; Gå;Sakta; Tyst; 
Ni får veta tids nog". 

Mannen är Alexandre Redram och 
tillhör BioComlncs säkerhetspersonal 
och vet bakgrunden till rollpersonernas 
uppdrag, men kommer inte att säga 
något frivilligt. En PSI-mutant kan med 

Telepati ta reda på lite om vad som 
kommer att hända genom att läsa Ale- 
xandres tankar. SL bestämmer vad PSI- 
mutanten kan få reda på. Alexandre har 
MST 15. Fysiskt våld mot honom är lön- 
löst då han dels är mycket duktig på så- 
dant själv, samt att säkerhetssystemet 
aktiveras direkt av dolda kameror. Ale- 
xandre Redram kommer att följa med 
rollpersonerna på deras resa att åter- 
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hämta professor Kufer. 

Nåväl, slutligen hamnar de i ett stort 
och sparsamt inrett kontor där en lägre 
tjänsteman delar ut order till rollperso- 
nerna samt säger till Alexandre Redram 
att denne ska följa med. Alexandre ver- 
kar lätt skakad när han får veta det (trots 
allt trodde han att han skulle slippa 
sådana uppdrag som ambitiös säker- 
hetsman, men då Redram ibland tende- 
rar till att vara för nitisk i sina uppgifter 
skickas han med rollpersonerna). 

Tjänstemannen presenterar sig som 
Walter Yri och har följande att berätta. 
För ett par dagar sedan flydde en av 
våra forskare, professor Johann Kufer, 
från en av våra avdelningar. Johan flyd- 
de ut mot skymningslandet i en person- 
svävare och det är av största vikt att han 
återförs till BioComlnc då han troligen 

också stal viktiga dokument. Då alla 
forskare inom BioComlnc får en liten 
sändare inopererad har vi en särskild 
personsökare som gör det möjligt att 
spåra honom. Tyvärr är personsökaren 
inte avsedd för längre avstånd, men den 
visar en ungefärlig riktning tills det att 
ni närmar er Johann, varefter den är 
mycket exakt. Ni kommer att utrustas 
med bl. a. en terrängvagn, förutom per- 
sonsökaren. Assistent Redram följer med 
er och vet även var ni kan kvittera ut 
utrustning. Här är ett kvitto." 

Walter Yri lämnar över ett plastkort 
till en av rollpersonerna. 

"Vi bedömer professor Johann Ku- 
fer som ytterst farlig och oberäknelig, 
men trots det vill vi ha honom tillbaka i 

oskadat skick. Om möjligt, vill säga. 

Så länge uppdraget varar är ni an- 
ställda hos BioComlnc med sedvanlig 
lön och har dessutom stora chanser till 
en extra bonus om ni lyckas hämta tillba- 
ka professor Kufer. Lönen är 50 ED per 
dag och bonusen blir mins 1 1 000 ED men 
kan sträcka sig upp till 1500 ED. 

Vad säger ni?" 

Rollpersonerna bör acceptera upp- 
draget för att inte råka ut för några otrev- 
liga repressalier. Om de säger sig vilja 
veta mer hänvisar bara tjänstemannen 
till Alexandre Redram som inte heller 
vet särskilt mycket mer som han tänker 
dela med sig av. Om spelarna blir fun- 
dersamma av denna knappa informa- 
tion är det bra. Ju mindre de vet desto 
mer underligt och skrämmande verkar 
det. 

Du bör antyda att detta är ett upp- 
drag rollpersonerna inte kan neka till att 
utföra. 

"Rutinuppdrag kallade de det. Bara 
att hämta hem en rymling till företaget 
så blir alla nöjda . Vi skulle få en bonus på 
1500 ED om det lyckades. Rutinupp- 
drag? Rymlingen hade på något kon- 
stigt sätt tagit sig till en svävare och flytt 
ut i skymningslandet. Har inte varit där 
förut, dom säger att taket är vitt och blått 
samtidigt. 

Mutisarna lär vara de som bestäm- 
mer där ute. Vi får en terränggående 
kärra med kulspruta och mängder med 
ammo. Rutinuppdrag i helvete. Brains 



försökte checka demonen, men fick inte 
fram något. Mörkläggning. Jag gillar inte 
det här." 

BLIZZARD 4WD EXTERN 

Rollpersonerna får kvittera ut lite ut- 
rustning inför resan till skymningslan- 
det. En begagnad terränggående bil, 
något modifierad, med en hel del utrust- 
ning. 

Modell: Blizzard 4WD Extern, modifie- 
rad 

Dimensioner: Längd: 4,3 m 
Höjd: 1,7 m 
Bredd: 2,4 m 

Lastkapacitet: 6 passagerare eller 800 kg 

Hastighet: Max:100 km/h 
Ekonomi: 55 km/h 

Räckvidd: 700 km 

Bestyckning: Kulspruta: Au to. PKM 7,62 
(kan monteras på taket, vilket tar 
fem SR) 

Pansar: Rutor - 40 KP; Kaross - 110 KP 

UTRUSTNING 

• 550 liter bensin inklusive det som 
finns i tanken 

• 200 patroner i band till kulsprutan 

• 10 energipack 

• 5 minilasrar 

• 10 doser salinisyl, plus 3 st au toinjek- 
torer 

• 2 förbandspaket 

• 2 ficklampor (energi packen till dessa 
är dock snart slut, men det vet inte 

rollpersonerna) 

• 1 geigermätare, som dock är trasig 
och alltid visar 500% mer strålning 
(när den fungerar vill säga); det är 
50% chans att den inte fungerar när 
någon vill använda den. Apparaten 
går inte att reparera. Du kan roa dig 
med att skrämma spelarna med hög 
radioaktivitet. 

• 1 kikare 

• 5 ryggsäckar 

• Koncentrerad, frystorkad mat för tre 
veckor för sex personer. (Födan 
smakar ingenting alls utan klibbar 
bara fast i munnen — men den är 



nyttig och närande.) 
• Tillräckligt med vatten för tre veckor 
för sex personer. 

RESAN I SKYMNINGSLANDET 

Rollpersonerna har fått en personsöka- 
re, en armbandsursliknande apparat, 
som på en liten skärm med en lysande 
röd prick visar var professor Kufer be- 
finner sig. Tyvärr är inte personsökaren 
särskilt exakt på långt håll utan visar 
bara en ungefärlig riktning. På kortare 
avstånd (0 till 15 m) är den dock mycket 
exakt. Personsökaren väger endast 0,25 
kg och drivs av ett energipack. Den är 
skyddad mot vatten och i viss mån även 

syra. 

Eftersom personsökaren är så pass 
opålitlig vet inte rollpersonerna riktigt 
var professor Kufer befinner sig. Men 
genom att blint följa den lysande röda 
pricken kommer de slutligen fram till en 
stad i ruiner där han måste vara. Person- 
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sökaren kan dock endast avgöra åt vil- 
ket håll professor Kufer befinner sig, 
men kan inte avgöra vilken höjd det rör 
sig om . Detta kommer att visa sig senare 
i äventyret. 

Resan tar ungefär fyra dagar till den 
kraschade svä våren och därefter ytterli- 
gare en dag att nå mutantstaden. 

Det är viktigt att du beskriver hur 
landskapet sakta förändras från mega- 
stadens jättebyggnader till en ödemark 
som förvrids allt mer ju längre rollperso- 
nerna reser mot professor Kufer. Växter- 
na slutar växa och vägen övergår från 
jord till en träskliknande sörja till död 

och steril ökensand . Insekterna blir stör- 
re och allt verkar konstigt förvridet ju 

närmare mutantstaden rollpersonerna 

kommer. 

"Skymningslandet var insvept i en 
mörk kall och synnerligen fuktig dim- 
ma. Lyckligtvis skyddar näsfilter mot 
den värsta lukten, men när syraregnen 
börjar falla krävs riktig utrustning. Vi 
gömmer oss i terrängbilen, en Blizzard 
4 WD Extern, när det börjar regna. 

Lyckligtvis är terrängbilen skyddad 
mot syraregnen men inte Jake som vi 
lämnade kvar ute i ödemarken efter att 
han fick ett hysteriskt anfall och attack- 
erade oss andra. Jake blev galen strax 
efter mötet med nomaderna. Dessa rot- 
lösa stackars vandrare hade åtminstone 
en viktig upplysning, som för övrigt 
kostade oss en minilaser. De hade sett en 
metallfågel krascha söder om den plats 
där vi var då." 



I SKYMNIHGSLANDET 

Under resan genom skymningslandet 
mot den plats där professor Kufer befin- 

X X 

ner sig kan följande saker hända. Natur- 
ligtvis kan man låta några av dessa 
händelser ske under hemresan också. 

NOMADERNA 

Rollpersonerna får syn på en karavan av 
nomader på ungefär en kilometers av- 
stånd. Karavanen består av tre hästlik- 
nande dragdjur som drar två vagnar och 
omkring tiotalet nomader. Nomaderna 
verkar inte vara särskilt tungt beväpna- 
de. De har fått syn på rollpersonernas 
terrängbil och färdas mot den. Noma- 
derna verkar inte fientliga. 

Nomaderna är klädda i enkelt till- 
verkade skinnkläder, läderskor och är 
beväpnade i huvudsak med långa kni- 
var och träpåkar. De har dock inte dessa 
synliga. Ledaren, som är en ovanligt lång 
och kraftig nomad med ett väderbitet 
ansikte, viftar med ett vitt tygstycke. Det 
är uppenbart att han vill tala med roll- 
personerna och inte önskar något bråk. 
Om rollpersonerna visar sig vara agg- 
ressiva flyr nomaderna för att göra vä- 
gen mindre färdbar för terrängvagnen. 
En liten hämnd från nomadernas sida 
kan t.ex. vara att blockera ett litet berg- 
spass med stenbumlingar. 

Nomadernas ledare, som presente- 
rar sig som Peter Piotry, visar sig vara en 
pratglad person som med en svårt bru- 
ten engelska försöker göra sig förstådd. 



"Ni vara väg någonstans, ja? Hjälpa dig? 
Byte erbjuda av jag? Handelsperson, jag." 

Peter Piotry försöker byta till sig hög- 
teknologiska under mot gamla skinn och 
pälsar från olika djur nomaderna jagar. 
Förutom pälsar kan han erbjuda snida- 
de benpipor, konstiga musikinstrument, 
en namnskylt han funnit vid en kra- 
schad svävare (namnskylten tillhör Jo- 
hann Kufer. Peter kallar svävaren för en 
metallfågel som ramlat ur skyn), och 
andra små lustigheter. 

Undrar rollpersonerna om namn- 
skylten berättar han var metallfågeln 
störtade och pekar. Om rollpersonerna 
förhandlar med nomaderna på något 
sätt kommer Peter Piotry på något sätt 
försöka få något högteknologiskt under, 
t.ex. en ordentlig metallkniv, en minila- 
ser, ficklampa, et.c. Det måste dock vara 
saker som nomaderna förstår sig på och 
kan ha nytta av. 

SYRASJÖN 

Efter att ha passerat ett kuperat område 

med små förkrympta buskar kan roll- 
personerna se en mycket stor sjö. Sjön 
har en omkrets på 10 mil och rollperso- 
nerna ska, enligt personsökaren, rakt 
över. 



Ovanför sjön håller stora tunga och 
mörkt blåfärgade moln på att bildas. Om 
bara några minuter kommer det att reg- 
na. Sjöns vatten ser ovanligt rent ut, inga 
alger eller vattenlevande djur syns till. 
Stranden runt sjön verkar i det närmaste 
steril. Inga fåglar syns flyga omkring, de 
verkar undvika detta ställe. 

Sjön består av starkt sura vätskor och 
har en frätande egenskap som gör 1T4 
KP i skada per SR hos någon som t.ex. 
dopparen hand. Skulle någon trilla i helt 
och hållet tar denne 4T10 poäng i skada 

per SR. Icke syraskyddade föremål får 
sin Abs minskad med ett poäng per SR 
det befinner sig i syran. Det bör stå ganska 
klart för rollpersonerna att de inte bör 
bada. 

Efter 2T6 minuter börjar det regna. 
Molnen ovanför sjön har drivits ut över 
ett stort område omkring sjön. Molnen 
har dessutom fångat upp en del av syran 
från sjön, och regnet innehåller m.a.o. en 
svagare koncentration av denna. Regnet 

varar 1T6 timmar och att köra runt sjön 
tar tre timmar p.g.a. svår terräng. 

Regnet gör 1 TI poäng i skada på en 
levande person per timme och 1T10 
poäng i skada på alla föremåls Abs. Bil- 
en får sina KP, på både kaross och fön- 
ster, minskade med 1 TI per timme. Om 
en rollperson befinner sig oskyddad ute 
i regnet en kortare stund tar denne 1T4 
poäng i skada; dra från totala KP. 

Om det behagar spelledaren måste 
rollpersonerna ut i syraregnet för att 
byta ett punkterat däck. 






DEN KRASCHADE SVÄVAREN 

Rollpersonerna finner den personsvä- 
vare som professor Johann Kufer flydde 
med. Den ligger till hälften begravd i en 
sanddyn och den har tydligen brunnit. 
Dörren till svävaren är framgrävd och 
marken kring den är full av spår efter 



varelser. Det är mutanter som har funnit 
svävaren, grävt fram professorn och slä- 
pat denne till mutantstadens kloaker. 

Rollpersonerna kan finna spår av 
slem inne i svävaren. Det är en av mu- 
tanterna som slemmat ned. Spåren på 
marken verkar dessutom ovanligt kon- 
stiga. En rollperson med färdigheten 
Spåra kan följa dem mot ruinstaden. Du 

får gärna beskriva dessa konstiga spår, 
("...och ett av spåren ser ut som om nå- 
gon har släpat en elefant, ett annat ser ut 
som mängder av små spår som om en 
jättelik insekt har krälat fram..."). 

Rollpersonerna bör kunna dra slut- 
saten att något har tagit med sig Johann 
Kufer. 

MUTANTSTADEN 

Staden är hemvist för allehanda mutan- 
ter och utslagna och har bara ett namn; 
mutantstaden. Ruinstaden kommer i 
rollpersonernas synfält när de är om- 
kring en mil från den. Staden består mest 
av enorma skyskrapor i förvridet stål 
och krossat glas. 

Det är mutanterna som behärskar 
och befolkar mutantstaden. De är orga- 
niserade i olika gäng med olika territo- 
rier där de härskar oinskränkt. Den enda 
lagen som följs är den starkes rätt. 

Personsökaren visar att professor Ku- 
fer ska finnas någonstans i ruinstaden. 
Exakt var går dock inte att utläsa utan de 
måste ta sig in i staden för att sökaren ska 
kunna leda dem rätt. 

Det finns ingen karta över ruinsta- 
den, utan du måste improvisera efter 
bästa förmåga för att få spelarna att tycka 
att allt verkar vara beskrivet. Detta är 
inte särskilt svårt då rollpersonerna 
anländer någon gång strax före skym- 
ningen. Det finns inga riktigt hela bygg- 
nader kvar utan allt är mer eller mindre 
raserat. Allt är dessutom slitet av både 
väder, vind och de varelser som bebor 
ruinstaden. 

När rollpersonerna först anländer 
finner de staden till synes övergiven trots 
att de tidigare kunnat se rök från eldar. 
Det tycks overkligt att se civilisationen i 
spillror på det här sättet. Rollpersonerna 
kan höra konstiga ljud, se spår av levan- 
de varelser och saker som någon råkat 
lämna. Enstaka eldar brinner i stora con- 
tainrar och sprider illaluktande rök. 

HÄNDELSER I MUTANTSTADEN 

När rollpersonerna befinner sig i mu- 
tantstaden kan ett flertal olika saker hän- 
da, men eftersom staden är så pass stor, 
samt att den är i ruiner, är det enklare att 
presentera dessa händelser i form av 
små episoder som du efter eget behag 
kan placera ut. 

Efter att några händelser har upp- 
levts är det meningen att ett stort gäng 
mutanter ska ta rollpersonerna tillfånga 
och föra dessa i oskadat skick — om 
möjligt — till härskaren över mutantsta- 
den. Vid ett möte med denne dömer han 
rollpersonerna till döden genom att spola 
ned dem i kloaksystemet där ett nytt 
fruktansvärt monster tydligen har tagit 
sin boning. Vad mutanterna inte vet, och 
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vad rollpersonerna endast kan miss- 
tänka, är detta nya fasansfulla monster i 
själva verket rymlingen professor Ku- 
fer, som under stridsdrogens påverkan 
har åstadkommit stora skador där nere. 

FÖRSTA MÖTET 

Efter att rollpersonerna har befunnit sig 
i eller i utkanten av mutantstaden i tio 
minuter kan de se hur en ensam skepnad 
insvept i trasor stapplar mot dem . Varel- 
sen är en sorglig spillra till mutant som 
knappt kan skilja en levande varelse från 
ett höghus. 

När mutanten kommit tillräckligt 
nära rollpersonerna beskriver du den 
som ett avskyvärt och skräckinjagande 
vidunder. Den är ganska kort och smal. 
Kinder och läppar verkar ha slitits bort. 
Endast ett dödskallegrin kvarstår. Dess 
kropp avsöndrar ett doftämne som ver- 
kar vara rena paradisdrycken för flugor 
och muterade insekter. Huden är spruck- 
en i ett nätmönster och från sprickorna 
sipprar sakta en illaluktande blåaktig 
smörja. Mutanten saknar hår och har 
gul vi t, sjukligt blek hy. Ögonen är täckta 
av en grön hinna. Mutanten kan endast 
få fram ett kväljande ljud. 

Säg gärna åt spelarna hur mutanten 
försöker omfamna en av rollpersonerna. 
Den är blind och kan lätt övermannas, 
men om rollpersonerna skjuter ned den 
innan den har kommit fram är det bara 
att låta den "återuppstå" efter ett litet tag 
och fortsätta gå mot rollpersonerna. Lägg 
då till detaljer som att tarmar och inälvor 
delvis har rasat ut. 

Mutanten behöver inga grundegen- 
skaper, eller färdighetsvärden et c, då 
rollpersonerna enkel t kan övervinna den 
eller strunta i den. Om de struntar i den 
struntar den i dem efter ett tag. 

RAS 

Om rollpersonerna bestämmer sig för 
att utforska ett hus kan du infernaliskt 
bestämma att just den byggnaden är 
ovanligt instabil. Om någon av rollper- 
sonerna avlossar ett eldvapen, skriker 
eller på något annat sätt åstadkommer 
ett starkt ljud faller först mindre delar av 
taket ned. (De t är 15% chans per rollper- 
son att denne träffas och får 2T6 poäng i 
skada, slå för kroppsdel. Detta första 
lilla ras är en tydlig vink åt rollpersoner- 
na att sticka därifrån.) 

1T1 0+2 SR efter det att det bör ja t rasa 
faller plötsligt hela byggnaden ihop med 
väggar, tak och allt. Ar någon kvar i 
byggnaden är det dennes MST% chans 
att han hamnar i en "ficka" under någon 
stor vägg och sedan måste grävas fram. 
Om slaget misslyckas är det bara att 
beklaga. Det tar 1T6+2 timmar att gräva 
fram den som fastnat. 

MUTANTERNA 

När rollpersonerna har röjt omkring ett 
tag i mutantstaden utan att få tag i pro- 
fessorn kan du berätta hur mutanter 
börjar samlas i närheten. Berätta hur 
mängder av hemska mutanter har om- 
ringat rollpersonerna och hur de sakta 



närmar sig. Använd din fantasi. Mutan- 
terna ska på uppdrag av sin härskare, 
den fasansfulle mutanten Korpöga, ta 
dem till fånga och släpa dem till hög- 
kvarteret. 

Rollpersonerna kommer troligen att 
gripas av panik och börja skjuta vilt, det 
är bra. Låt dem kämpa lite tills det står 
klart att allt är hopplöst. Om ammuni- 
tionen tar slut har de mindre att skjuta 
med nere i kloakerna. Låt ingen av roll- 
personerna undkomma. Låt dem istället 
slås medvetslösa och vakna upp i mu- 
tanternas högkvarter omringade av om- 
kring ett femtiotal mutanter. 

Försök dock inte att överdriva den 
här striden. Det är inte meningen att 
rollpersonerna ska gå åt. Mutanternas 
härskare behöver dem för att rensa bort 
monstret i kloakerna. 

MUTANTERNAS HÖGKVARTER 

När rollpersonerna vaknar upp ur 
medvetslösheten befinner de sig i källa- 
ren i ett av höghusen. Framför dem sitter 
en otroligt fet och uppsvälld varelse, 
mutanthärskaren Korpöga. 

Rummet, som tidigare har tjänat som 
skyddsrum, är packat av mängder av 
mutanter. Rollpersonerna finner dess- 
utom att alla synliga vapen och rust- 
ningar är borta (alla cybernetiska vapen 
och rustningar är dock kvar). Situatio- 
nen verkar nästan hopplös, men de är ju 

trots allt vid liv. 

Alla mutanter tystnar plötsligt när 
Korpöga tar till orda. " Väälkomna, mina 
baaarn", kväker varelsen så att alla 
dubbelhakorna skumpar. "Normaala 
persoooner, väälkomna till min enklaa 
booning. Sovit gott? Braaa, ni ska bli 
hedrade att väääljas till föörsta kriigare. 
Braa, braa. Nere, uunder staaden finns 
låånga gåångar som är miiina. Jaag 
häärskar. Men ett moonster luuurar däär. 
Finn monstret, dööda det och gåå fria. 
Vaad sääger ni, mina baaarn? Eeert liv 
fööör ett moonsters." 

Rollpersonerna har med andra ord 
utvalts till att gå ned i kloakerna och 
rensa dem från ett monster. Smarta spe- 
lare förstår att monstret är Professor Jo- 
hann Kufer, andra gör det inte. Oavsett 
vad rollpersonerna kan tänkas säga finns 
det bara en sak som kan hända och som 
händer: 

Rollpersonerna skickas ned i kloa- 
kerna. 

Om någon rollperson vill göra mot- 
stånd, påminn honom om att rummet är 
fullt av mutanter. 

Mitt på golvet finns en stor rund 
metallucka som kan öppnas med ett 
spett. Två kraftiga mutanter tar bort 
luckan och en till synes oändlig brunn 
uppenbarar sig. Rollpersonerna ombeds 
av Korpöga att klättra ned. Om de väg- 
rar kan alltid ett par mutanter hjälpa 
dem att komma på andra tankar. Roll- 
personerna firas först ned med ett kraf- 
tigt rep och sedan firas deras vapen ned 
i en säck. Om SL tycker att rollpersoner- 
na har varit alltför välutrustade saknas 
det prylar. Tänk dig spelarens min när 



hans rollperson inte får sin älskade la- 
serpistol. I säcken finns dessutom tre 
facklor och en tändare. 

Väl nere i kloakerna hamnar rollper- 
sonerna i en relativt tomt tunnel. Det är 
ingen sörja i tunneln åtminstone. När 
luckan stängs blir det plötsligt kolmörkt. 
Då får någon av rollpersonerna en kraf- 
tig signal på personsökaren — Johann 
Kufer är i närheten! Jakten kan börja. 

KLOAKSYSTEMET 

Under mutantstaden har professor Ku- 
fer tagit sin tillflykt i det enorma kloak- 
systemet. Denna labyrint a v jä ttelika rör 
sträcker sig faktiskt överallt i staden och 
fungerar dessutom fortfarande bitvis. 
En kärnreaktor går fortfarande för halv- 
fart inne i stadens hjärta och dit dras mu- 
tanter till den betryggande värmen när 
det är bistert väder ovan jord. 

Kloaksystemet består av olika typer 
av gångar och rör och det är ibland bara 
bitvis färdbart då ras och annan förstö- 
relse uppstått. På vissa ställen lyser de 
röda nödlamporna och på andra ställen 
råder ett kompakt mörker. Ofta måste 
en besökare vada upp till midjan i en 
illaluktande, svagt frätande sörja, och 
ibland är rören helt fyllda av sörjan. För- ■ 
utom kringvandrande mutanter, som 
livnär sig på svampodlingar och på vad 
de finner, lever här en mängd olika var- 
elser som har anpassat sig till miljön. 
Talrikast av dessa är råttor och andra 
gnagare som ibland väller fram i jätteli- 
ka flockar med mer än tusen individer i 
varje. Enstaka jättelika muterade spind- 
lar och muterade krokodiler krälar ock- 
så omkring i kloaksystemet. 

Om mutantstadens gator och hus 
luktar illa, så stinker det tusenfalt värre 
nere i kloakerna. Det är mycket lätt för 
en varelse med någorlunda fungerande 
luktsinne att lokalisera en kloakvarelse 
som har tagit sig upp till staden. Rollper- 
soner som går ned måste slå lika eller 
under sin FYSx5 med 1T100 för att und- 
vika att må illa. Vid fummel (se sidan 15 
i tabellhäftet) mår rollpersonen så pass 
illa att han försätts ur spel tills han får 
andas frisk luft i 1T4 timmar. Om roll- 
personerna sedan ramlar ned i den trög- 
flytande gegga som större delen av kloak- 
systemet är fyllt av krävs ett nytt liknan- 
de slag. Får rollpersonerna gegga på klä- 
derna sitter lukten stenhårt kvar även 
efter den mest noggranna tvätt. 

An IMPROVISERA 

Det är meningen att rollpersonerna nu 
ska ta upp jakten på professorn nere i 
kloaksystemet. Då systemet är så pass 
stort och de flesta av gångarna ligger 
försänkta i mörker finns det ingen karta 
över det. Istället får du beskriva hur 
rollpersonerna stapplar fram i till synes 
oändliga korridorer. Att splittra sällska- 
pet vore ödestigert då detta garanterat 
leder till att de går vilse. Faktum är att 
rollpersonerna redan är vilse! 

När kloaksystemet ska beskrivas är 
det bra om du titt som tätt säger sådant 
som att tunneln slutar i ett ras, delar upp 
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sigi många fler tunnlar, går snett uppåt/ 
nedåt, går lodrätt uppåt/nedåt, blir 
mindre /större, är till hälften fyllt av en 
svart trögflytande blandning av avträ- 
de, avfall, vatten och sopor, o.s.v... Det 
kan vara en fördel att själv rita en egen 

karta om rollpersonerna av någon an- 
ledning väljer att backa tillbaka. Då och 

då kan du säga hur de verkar närma sig 
professorn då personsökaren lyser kraf- 
tigt, alternativt verkar avlägsna sig. 

Rollpersonerna ställs inför flera pro- 
blem, för det första ska de överleva de 
faror som kloaksystemet kan bjuda på, 
för det andra ska de hitta professorn, för 
det tredje ska de undvika "monstret" 
(vilket dock kan bli svårt då monstret 
och Kufer är samma person) och för det 
fjärde ska de hitta ut. Rollpersonerna ska 
helst tycka att det verkar hopplöst. 

"Det var mörkt och luktade illa. Jag 
hatade mörker och stanken men härdar 
ut. Värre var det med Brains. Han höll på 
att gå åt av illamående. Har aldrig sett 
någon så sjuk förut. Det stank. Både om 
kloakerna och uppdraget. 

Stod till midjan i förorenat vatten. 
Såg en död råtta flyta förbi. Hatar att bli 
blöt. Höll hårt i revolvern. En .44 mag- 
num. Det kändes tryggt att ha ett vapen 
som kan spränga bort en motståndare 
med ett skott. Det kändes nästan bra." 



■■ 



HÄNDELSER I KLOAKSYSTEMET 

Nere i kloaksystemet bör du försöka 
ingjuta en skräckstämning i dina spela- 
re. För att underlätta den uppgiften be- 
skrivs nedan olika händelser som sker 
nere i rören samt tips på hur man får ut 
bästa skräckstämning ur dessa. 

Några allmänna tips på hur du kan 
höja stämningen är att tona ned belys- 
ningen i spelrummet (mycket effektivt), 
tala med låg röst, nästan viskande (spe- 
larna måste lyssna intensivt på vad du 
säger för att hänga med i handlingen och 
blir automatiskt spända), beskriv allt i 
osäker detalj för att göra spelarna osäkra 
(spelarna tror sig bara se, det kan ju lura 
något bland skuggorna), ha musik med 
svag volym på i bakgrunden (gärna något 
"fiol gnissel" såsom ibland figurerar i 
skräckfilmer) samt se till att spelarna tar 
situationen på dödligt allvar. Knepet är 
att få spelarna osäkra och rädda i den 
mån detta kan ske. Dra gärna paralleller 
med bra skräckfilmer, t.ex. kan du anty- 
da att kloakgångarna lika gärna skulle 
kunna vara korridorerna i filmen Alien, 
eller att den mutanten skulle kunna här- 
stamma från Clive Barkers Hellraiser. 
Om spelarna har sett dessa filmer kom- 
mer de, förutom att få en bättre bild av 
hur det ser ut, även att inbilla sig att 
kloakgångarna och mutanterna är lika 
farliga som de var i filmen. 

Påminn gärna spelarna om var de är 
någonstans, beskriv sörjan de vadar i 
och hur det luktar. Detaljer som döda 
råttor (och värre) som flyter omkring i 
sörjan gör alltid intryck. 

SLEMSPÅR I TAKET 

Någon gång kan du påpeka hur en av 
rollpersonerna tycker sig se att taket glit- 



trar svagt i ljusskenet. Om de undersö- 
ker taket närmare kände konstantera att 
där finns ett lager slem som om en jätte- 
snigel har hasat sig fram. Inget farligt 
händer men antyd gärna hur varelsen, 
som gjorde detta spår ser ut. 

EXPLOSIONEN 

Om någon av rollpersonerna bär en fack- 
la eller brinnande lykta händer detta. 
Gången sluttar obemärkt uppåt och 
sedan nedåt. Vid den högsta punkten 
har sumpgaser från den illaluktande 
sörjan samlats. Gasen antänds lätt och 
när rollpersonerna passerar med en fack- 
la exploderar den. Du dänger först nä- 
ven ordentligt i spelbordet så att en rejäl 
smäll hörs och säger sedan att en explo- 
sion och ett inferno av eld har uppstått. 
Spelarna, som redan har suttit på hel- 
spänn då du med viskande röst har be- 
skrivit droppande ljud och ljud som om 
någon slaf sar fram, blir garanterat skräm- 
da och hoppar högt. Oturligtvis kan du 
endast använda dig av den här effekten 
en gång då spelarna för resterande delen 
av äventyret väntar sig mer smällar i 
bordet. Det är kritiskt för att denna hän- 
delse ska fungera att du lyckas få dina 

are på 

Rollpersonerna tar 2T6 i skada (dras 
från totala KP) av explosionen och det är 
stor risk att facklan eller lyktan slocknar 
så att det blir mörkt. Om rollpersonerna 
endast är utrustade med ficklampor el- 
ler andra elektroniska ljusmedel låter du 
batterierna ta slut alternativt har sönder 
deras lampor så att ovanstående händel- 
se kan uppstå. 

DROPPUUD 
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Det är mycket stämningsingivanae om 
du då och då påpekar hur vatten sakta 
rinner nedför väggarna och gör dem ha- 
la och hur ett avlägset droppande hörs. 
Berätta hur rollpersonerna får tunga, kal- 
la vattendroppar innanför kragen. 

LJUSSKEN 

Någon gång får rollpersonerna se ett 
;set ljussken i ena änden av kloak- 
tunneln de befinner sig i. Kombinera 
denna syn med att ett konstigt slaf sande 

ljud hörs. Försök att få spelarna nervösa. 
Slå gärna lite tärningar bakom en skärm 
och muttra något tyst för dig själv och 
skriv något på ett anteckningsblock. Spe- 
larna kommer inte att förstå vad du håller 
på med och det är det som är meningen 
med det hela. 

TENTAKLERNA 

Plötsligt tycker en av rollpersonerna sig 
se ett litet guppande föremål i sörjan 
längre fram i korridoren. Du börjar nu 
beskriva detaljerat, men samtidigt vagt, 
när rollpersonerna närmar sig för att un- 
dersöka föremålet. Du skickar plötsligt 
en lapp till en av spelarna där det står 
följande "(namn på rollpersonen) kän- 
ner hur en kall, hal och slemmig tentakel 
snor sig runt halsen i ett grepp som får 
dig att tappa andan. Det enda du kan få 
fram är ett gurglande ljud. Vad gör du?". 
Rollpersonen kan försöka sig på ett STY 



mot STY slag på motståndstabellen. Ten- 
takeln har STY 12, men det behöver inte 
spelaren veta, faktum är att det är bra om 
du antyder att dess STY är mycket hög- 
re. Slå sedan tärningarna dolt. Misslyck- 
as rollpersonen tar denne 1T6 i skada i 
huvudet för varje runda som går. Ett 
nytt försök att bryta sig loss får göras 
varje SR. 

När de andra rollpersonerna upp- 
märksammat vad som händer kan du 
berätta hur den svarta vattenmassan 
verkar explodera i mängder av tentak- 
ler. Låt varje rollperson snärjas av 1T4 

tentakler. Dessa gör skada som tenta- 
keln ovan fast andra kroppsdelar kan 
greppas. Tentaklerna har 5 KP var och 
kan lätt skäras av. Varje SR attackeras 
varje rollperson av en till tentakel, med 
25% chans att träffa. 

. Tentaklerna är långa, smala och blå- 
svarta. Varelsen som tentaklerna antag- 
ligen sitter på kan man inte se. Det luktar 
rutten fisk om dem. 

Plötsligt, efter 2T6 SR (eller så länge 
du tycker det hela verkar intressant), 
försvinner tentaklerna ned under vatt- 
enytan efter att ha släppt rollpersoner- 
na. Om en SLP var med dem, t.ex. Ale- 
xandre Redram, är denne spårlös t bor ta . 

Du bör tänka på att denna händelse 
inte bör döda någon rollperson, bara ge 
dem en fingervisning om vad som döljs 
under vattenytan och på så sätt injaga 
lite osäkerhet. Att en SLP försvinner är 
mycket effektfullt. Låt den försvunne 
dyka upp senare i äventyret som ett till 
hälften uppätet lik. 

PROFESSORN FUNNEN 

När rollpersonerna har vandrat omkring 
tillräckligt länge nere i kloakerna och 
när du inte längre orkar beskriva de 

oändliga tunnlarna och dess invånare 
hittar de professor Johann Kufer. Börja 

med att säga hur starkt personsökaren 
lyser, Johann Kufer borde finnas i närhe- 
ten. Episoden får gärna utspelas i ett 
stort rum till häften fyllt av gegga. På 
väggar och tak finns mängder av stora 
som små rör. 

Försök arbeta upp en stämning av 
stillhet genom att beskriva vattnet som 
droppar från taket, en råtta som simmar 
förbi, kackerlackor som krälar längs 
väggarna och hur golvet verkar mjukt 
(golvet är täckt a v ett lager sand, lera och 
skräp). Signalen verkar vara som star- 
kast i mitten av rummet, men ingen 
professor kan ses där. 

Plötsligt hoppar Johann Kufer ned 
från sitt gömställe bland rören i taket på 
en rollperson under honom. Rollperso- 
nerna blir automatiskt överraskade och 
Johan får attackera i lugn och ro 
första SR. Johann Kufer är vid tillfället 
påverkad av stridsdrogen men lugnar 
ned sig efter tio SR. Detta kan innebära 
att mitt inne i en strid upptäcker Johann 
vad han håller på med och ger sig. Na- 
turligtvis är denna förändring kanske 
inte särskilt uppenbar för rollpersoner- 
na. 

Om de råkar döda professorn är det 
ingen större katastrof, teknikerna vid 
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BioComlnc kan analysera stridsdrogen 
genom att studera Kufers kropp, men 
det kräver att rollpersonerna tänker på 

att plocka med sig kroppen. 

Om Kufer överlever rollpersonerna 
(och vice versa) och följer med dem är 
det 50% chans att han får ett nytt utbrott 
och attackerar allt och alla igen. Det vore 
bra om någon av rollpersonerna hade 
någon typ av sömnmedel med sig. 

RETRÄTTEN 

Återtåget sker på så sätt att rollpersoner- 
na vandrar omkring ytterligare ett litet 
tag i kloakerna, stöter på mera stridsar- 
tade situationer, för att sedan hitta en 
utgång. Att ta sig ut tar ungefär 1T4 
timmar men för att stilla spelarnas lust 
på tärningsslag kan du låta dem slå lika 
eller under sina rollpersoners MST med 
1 TI 00. Detta har i och för sig ingen inver- 
kan på äventyret men spelarna blir nöj- 
da om slaget lyckas och rollpersonerna 
slutligen hittar ut. Låt dem kämpa för att 
komma ut. Nedan ges några exempel på 
möten efter det att rollpersonerna har 
funnit professorn. 

KROKODILEN 



Låt alla rollpersoner göra ett Iakttagelse- 
slag. De som lyckas tycker sig se en 
rörelse i det mörka vattnet och hinner 
slita upp ett vapen. Övriga blir stående 
överraskade denna första SR. Upp ur 
vattnet attackerar en muterad jättekro- 
kodil. De försöker ta med sig en ur säll- 
skapet, välj slumpmässigt ut vem. 

Om krokodilens KP halveras tycker 
den inte att lönen är värd mödan utan 
simmar snabbt därifrån. Efter denna lil- 
la händelse kan du då och då antyda hur 
rollpersonerna anar krokodilen på håll. 
Krokodilen attackerar dock inte igen. 

KLOAKMUTANTER 

Ett gäng om fem mutanter ser rollperso- 
nerna och bestämmer sig för att plundra 
dem. De attackerar till synes från alla 
möjliga håll. Två har gömt sig under 
kloakvattnets yta, en har klättrat upp i 
taket och håller sig uppe fastklamrad i 
gamla ledningar, de sista två har gömt 
sig i var sin trång sidogång. Med ett 
gemensamt tjut kastar de sig över roll- 
personerna. 

Om de är vaksamma och lyckas med 

Iakttagelseförmåga med -20% uppfat- 
tar de var 1T4 av mutanterna befinner 
sig. Om slaget misslyckas blir rollperso- 
nen överraskad och får inte göra något 
under den första SR. 

PORTEN TILL FRIHETEN 

När du tycker att rollpersonerna har 
stapplat omkring tillräckligt länge nere i 
kloakerna finner de ett rör som det 
kommer friskluft ur. Röret, som endast 
är en meter i diameter, slutar i en fastros- 
tad lucka som till hälften står öppen. 
Luckan går inte att öppna mer och öpp- 
ningen är för liten för att man ska kunna 
klämma sig igenom. Rollpersonerna får 
försöka öppna den på något sätt. Med en 
minilaser eller liknande går det mycket 



snabbt, med en kofot lite långsammare. 
Du får gärna beskriva arbetet som svårt, 
men det är meningen att rollpersonerna 

slutligen ska kunna komma ut. 

Väl ute ur kloaksystemet finner de 
att de är utanför ruinstaden och om de 
har varit tillräckligt smarta att parkera 
terrängbilen utanför, finner de den gan- 
ska snabbt. Om terrängbilen har körts in 
i mutantstaden finner rollpersonerna den 
körbar men plundrad på allt som går att 
ta loss. Att dessutom ta sig in i staden 
kräver att rollpersonerna lyckas slå ner 
mutanter som försöker hindra dem. 

Väl i terrängvagnen kan återtåget 
börja . Hemresan kan ske utan större s vå- 
righeter, men om du vill kan några hän- 
delser utspelas. Kanske möter rollperso- 
nerna några otrevliga nomader. 

AVSLUTNING 

Väl hemma igen i megastaden återsam- 
las gänget hos BioComlnc efter att ha 
f räschat upp sig, badat, ätit gott och bytt 
kläder. Professor Johann Kufer omhän- 
dertas av BioComlncs egen Interpol, tio 
stycken möter rollpersonerna när de an- 
länder till staden. 

Rollpersonerna gratuleras till ett 
lyckat uppdrag (om de har fått med sig 
Johann Kufer vill säga) av Walter Yri 
som bjuder på bubbeldricka dagen till 
ära. Betalningen sätts in på deras kon- 
ton. Bonusen bestäms av dig och delas 
endast ut om Johann Kufer återhämtats. 
Bonusen ligger på mellan 700 och 2000 
ED. Om rollpersonerna inte är anställda 
vid något företag erbjuds de en fast an- 
ställning som särskild säkerhetsperso- 
nal vid BioComlnc. 

APPEHDIX, SLP 

Nedan beskrivs några av de varelser 
rollpersonerna träffar under detta även- 
tyr. En standardtyp av mutant finns 
också vilken kan användas för att repre- 
sentera alla typer av mutanter rollperso- 
nerna kan stöta på. 



CIVILKLÄDD METROPOLIS 

Klass: Nom 

Yrke: Metropolis 

Ålder: 25-35 år 

Utseende: Dessa metropoliser är civil- 
klädda i mörk kostym, randig blå 
slips och solglasögon. De verkar ky- 
ligt yrkeseffektiva. 

Uppträdand e: Dessa personer är så pass 
härdade av megastadens alla brott 
att de inte bryr sig särskilt mycket 
ifall våldsamheter bryter ut. De är 
inte särskilt hederliga men försöker 
gärna ge sken av detta. 

Längd: 175 cm 
Vikt: 85 kg 
Huvudhand: höger 



STY 14 
INT 10 
PER 10 

Vapen 

S&WM36 



SMI 12 

STO 14 

FYS 14 

GCL Skada 

50% 3T6-2 



MST 12 
SB +1 T4 
KP 28 



Förflyttning: 26 m 

Färdigheter: Fixare 40%, Flygfordon 

30%, Första hjälpen 40%, Iakttagel- 
seförmåga 50%, Markfordon 50%, 
Spåra 30%, Pistol 50%, Kniv 30%, 
Obeväpnad strid 50%, Undvika 30%. 

Utrustning: Batong, cilvila kläder, S&W 
M36, 2 doser eduran. 

Cybernetiska tillbehör: Radioutrust- 
ning & metalldetektor. 

SL: Låt gärna rollpersonerna få svettas 
lite i början av spelet om de försöker 
köpa droger av den civilklädde poli- 
sen. 

ALEXANDRE REDRAM 

Klass: Nom 

Yrke: Säkerhetsman 

Ålder: 26 år 

Utseende: Redram är en kantig man, 
hans ansikte är fyrkantigt och hans 
kropp har härdats av hård fysisk 
träning. Hanhar ett kortsnaggat svart 
hår, tredagars skäggstubb enligt se- 
naste mode, blåa kalla ögon som tycks 
kunna se genom allt, samt stora gro- 
va händer som har arbetat hårt tidi- 
gare. Redram verkar vara den stora 
tysta typen. Under uppdraget klär 
han sig i en svart och rodrandig over- 
all med massor av fickor. Vid midjan 
bär han ett hölster med tillhörande 

pistol. 
Uppträdande: Redram är mycket nitisk 

i allt han gör men är dessvärre svårt 
tystlåten, något som vid ett flertal 
tillfällen har lett till att andra har 
kunnat ta åt sig äran för saker han 
har utfört. Hanar därför ganska miss- 
tänksam mot alla, särskilt mot prat- 
glada personer. En tystlåten rollper- 
son kommer dock att få chansen, om 
han/hon uppträder ärligt, att bli vän 
med Redram. Något som han värde- 
rar högt är pålitliga vänner, han skulle 
t.o.m. kunna offra sitt eget liv för en 
sådan kompis. Det är trots allt en 
riktigt trevlig person. 

Längd: 187 cm 
Vikt: 93 kg 
Huvudhand: Höger 



STY 13 
INT 12 
PER 8 

Vapen 

Laserpistol 
Minilaser 



SMI 14 
STO 15 
FYS 15 



MST 15 
SB +1T4 
KP 30 



GCL 

60% 
50% 



Skada 

3T6 
2T6 



Förflyttning: 29 m 

Färdigheter: Första hjälpen 40%, Göm- 
ma sig 40%, Iakttagelseförmåga 60%, 
Rörliga manövrer 60%, Simma 30%, 
Spåra 30%, Övertyga 40%, Enhands 
närstridsvapen 50%, Kniv 50%, Pis- 
tol 60%, Undvika 40%. 

Utrustning: Kniv, kläder, rejäla kängor, 
laserpistol med lasersikte, S&WM31, 

en dos combatin, liten ficklampa. 

Cybernetiska tillbehör: Cyberjack, La- 
serfinger, Gasfilter. 

SL: Redram vet faktiskt lite om bakgrun- 
den till varför rollpersonerna och han 
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har skickats ut på detta uppdrag. 
Om någon vinner hans förtroende, 
eller efter några skräckfyllda upple- 
velser i mutantstaden och i kloaksys- 
temet, berättar han det han vet. Red- 
ram vet dock inte allt utan antyder 
mest bara, särskilt om vilka effekter- 
na den nya stridsdrogen hade på 
professor Kufer. 

TYPISK MUTANT 

Klass: Mutant 

Yrke: Överlevare 

Ålder: 15-65 år 

Utseende: De flesta av mutanterna är 
klädda i trasor, har sjukligt benvit hy 
och saknar hår, samt har 1T6 utmär- 
kande drag. 

Uppträdande: De flesta av mutanterna 
uppträder som vansinniga vildar och 
springer mest omkring lite hur som 
helst. M.a.o. är mutanternas uppträ- 
dande inte något som du behöver 
fästa särskilt mycket hänseende vid. 

Längd: 180 cm 

Vikt:90kg 

Huvudhand: Vanligen höger 



STY 


14 


SMI 


12 


MST 8 


INT 


8 


STO 


14 


SB +1T4 


PER 


8 


FYS 


12 


KP 26 



Vapen 

Kniv 
Kedja 



GCL Skada 

30% 1T6 
25% 1T6 



Förflyttning: 24m 

Färdigheter: Första hjälpen 25%, Göm- 
ma sig 25%, Iakttagelseförmåga 30%, 
Rörliga manövrer 30%, Enhands när- 
stridsvapen 25%, Kniv 30%, Obeväp- 
nad strid 25%, Undvika 25%, Över- 
levnad (ruinstad) 70%. 

Utrustning: Enkla trasiga kläder, kniv, 
något annat vapen, något typ av fynd 

(t. ex. solglasögon, tändare, hamma- 
re, tång, trasigt IBK-kort, tre patro- 
ner 9mm, fyra gitarrsträngar, etc.) 
samt det du vill att just den här mu- 
tanten ska vara utrustad med. 
Mutationer. Vanligen en mutation och 
50% chans till en defekt. 

SL: Om rollpersonerna dödar en, kom- 
mer det tio nya. 

TYPISK NOMAD 

Klass: Nom 

Yrke: Nomad 

Ålder: 15-50 år 

Utseende: Nomaderna klär sig i egen- 
händigt gjorda kläder vars material 
de får av skinn från de djur de jagar. 

De är vanligen ganska väderbitna 
personer och, som stadsbor skulle 

uttrycka det; ovanligt skitiga. Det är 

vanligt med långt hår. 

Uppträdande: För en stadsbo uppträder 

nomaderna mycket primitivt. De är 

nyfikna men samtidigt rädda för nya 

saker, som t.ex. rollpersonerna och 

;n. De är också 





vidskepliga och tror bland annat att 
gudarna färdas i jättelika metallfåglar 
över himlen. 



Längd: 175 cm 

Vikt: 85 kg 

Huvudhand: Vanligen höger 



STY 
INT 
PER 



13 


SMI 


13 


11 


STO 


13 


11 


FYS 


13 




GCL 


Skada 




60% 


1T6 



MST 11 
SB +1T4 
KP 26 



Vapen 

Kniv 



Förflyttning: 26 m 

Färdigheter: Första hjälpen 40%, Iaktta- 
gelseförmåga 40%, Rörliga manöv- 
rer 60%, Spåra 40%, Överlevnad 90%, 
Kniv 60% 





Utrustning: Dolk, slitna 

mätare, kikare, hund 

SL: Spela dessa som de ädla vildarna, 
människor som endast vet om sin 

vardag och är nästan helt opåverka- 
de av all högteknologi. 
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KRAKOGA 

Klass: Mutant 

Yrke: Härskare över mutantstaden 

O 

Ålder: 38 år 

Utseende: Kråköga är enorm. Hela hans 
uppenbarelse skälver av dallrande 
fettmassor. Hitintills har ingen lyck- 
ats räknat alla hans dubbelhakor och 
munnen försvinner in i det påsiga 
ansiktet. Kråköga kan av förklarliga 
skäl inte förflytta sig för egen hand 
utan skjutsas omkring på en rullan- 
de plattform av ett gäng tjänare. 
Kråköga talar med en kraftigt kvä- 
kande, sladdrig röst. 

Upp trädan de: Kråköga är härskare över 
mutantstaden och som sådan beter 
han sig. Han hatar att bli avbruten 
när han talar och har alltid rätt när 
det gäller tvistemål. Annars... 

Längd: 179 cm 

Vikt: 250 kg 

Huvudhand: Dubbelhänt 



STY 10 
INT 16 
PER 5 



SMI 
STO 
FYS 



2 
25 
25 



MST 25 
SB +1T6 
KP 50 



Förflyttning: 5 m per SR när han dras på 

sin privata plattform 
Färdigheter: Fixare (i mutantstaden) 

150%, Iakttagelseförmåga 80%, Rör- 
liga manövrer 5%, Övertyga 80%. 

Utrustning: Allt han vill ha och som 
finns tillgängligt i mutantstaden. 

Mutationer: Elementarmotstånd, Ener- 
gikropp, Immunitet mot gifter och 
sjukdomar, Pyrihali, Regeneration, 
Jättefet, Motbjudande utseende. 

SL: Spela Kråköga som något vidrigt 
som kan bestämma att rollpersoner- 
na ska få överleva om han känner sig 
bra för tillfället. 



■■ 



JATTEKROKODIL 

Utseende: Denna krokodil är muterad 
och fasligt stor. Den är blåsvart till 
sin uppenbarelse och mycket elak. 

Uppträdande: Det är tydligt att kroko- 
dilen är mycket hungrig och därför 

vill ha mat. Den snäser och väser 



dessutom en hel del åt rollpersoner 

na. 
Längd: 6 m 
Vikt: 200 kg 



SB 
KP 



+2T6 
50 



Vapen 

Bett & Klor 



GCL 

60% 



Skada 

1T6 



Bepansring: 4 poäng skinn 
Förflyttning: 40 m 

Färdigheter: Rörliga manövrer 70%, 

Undvika 55% 
Mutationer: Pyrihali, Blåsvart hud 
SL: När krokodilen har fått sina KP re- 
ducerade till hälften flyr den. 

PROFESSOR JOHANN KUFER 

Klass: Nom 

Yrke: Vetenskapsman 

Ålder: 53 år 

Utseende: Normalt är Johann Kufer en 
extremt lugn och resonabel person. 
Han brukar föredra att klä sig i kos- 
tym eller något annat mera propert. 
Han har kortklippt mörkt hår med 
en liten grön slinga längst fram. Nu, 
när rollpersonerna finner honom är 
han iklädd resterna av en vit labora- 
torierock. För övrigt ser han mycket 
vild och farlig ut under påverkan av 
stridsdrogen. 

Uppträdande: Normalt är han som sagt 
mycket behärskad men under strids- 

- 

drogens inverkan har han förvand- 
lats till en dräglande stridsmaskin. 

Längd: 165 cm 

Vikt: 77 kg 

Huvudhand: Vänster / Ambidextriös 



STY 
INT 
PER 



10/40 SMI 
18/8 STO 
13/3 FYS 



10/18 MST 15 
12 SB-/+3T6 
10/20 KP 22/32 



Vapen 

Knytnäve 
Spark 



GCL Skada 

90% 1T6 
80% 1T10 



Förflyttning: 20m /38m 

Färdigheter: Första hjälpen 60%, Medi- 
cin 120%, Rörliga manövrer 90%, 
Undvika 90%. 

Utrustning: Trasiga kläder 

Cybernetiska tillbehör: Lingoterminal, 
Mikroskopöga, Sekundärminne, 
Tern pokalkula tor, Cyberjack. 

SL: När du spelar Johann Kufer medan 
hanar påverkad av stridsdrogen kan 
du gärna beskriva hur han böjer järn- 
stänger, krossar en pistol med ena 
handen, tuggar sig genom ett vatten- 
rör, et.c. Överdriv gärna. De spelda- 
ta som står till höger om snedstreck- 
et gäller för professor Kufer i dennes 

förvandlade form som den perfekte, 
men inte helt kontrollerade, strids- 
maskinen. 
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PBM 

1 7-åring i Stockholm 

ill delta i PBM-kampanjer av alla slag. 
Kunskaper i boardgames/krigsspel finns. 
Peter Magro, Ormångsg 69 A, 162 31 
Vällingby, 08-38 23 25. 

Spelare sökes 

ill fantasy-PBM. Uppnå världsherravälde 
genom krig och diplomati. Tidigare PBM- 
erfarenhet ej nödvändig. Skicka med 
frankerat och adresseratkuvert Jon Karls- 
son, Mellby Frölundaborg, 531 96 Lidkö- 
ping. 

Moderatorer sökes 

för upprättande av telefonnät för att hitta 
spelare. Skicka frankerat svarskuvert till 
Andreas Lyfter, Prästg 1 A, 742 00 Öst- 
hammar, 0173-106 28. 

Spelare sökes 

till PBM i medeltidsmiljö, samt till ett mer 
avancerat i fantasymiljö. Inga förkunska- 
per nödvändiga, bara kuvert med svars- 
porto (ange vilket spel du år intresserad 
av). LarsTyllered, Lupinvägen 36, 16240 

Vällingby. 

Spelare till DiPlomacy 

med två veckors håndelsefas sökes. Brev 
med svarsporto = svar. Antal spelare är 
begränsat. Jörgen Bergquist, Utmarks- 
stigen 80, 871 40 Härnösand, 061 1-140 
67. 

Carl-Magnus Höglund 

söker spelare till Diplomacy, Excalibur 
och Rail. Spelen beledsagas av fansinet 
Dipsosis. Intresserade kan få ett provex. 
Örslösa Bergsgården, 531 97 Lidköping, 
0510-124 50. 



Allmänt 

Wizards of Evil 

söker brevvänner, ålder 1 5+, för utbyte av 
diverse till MT2. Robert Hagman/Wizards 
of Evil, Bergsvägen 53, 71041 Fellings- 
bro. 

Academia Maéica 

söker fantasyentusiaster. Ålder 14+. Alla 
fantasy-RS år intressanta, men även 
noveller och annat. LarsTyllered, Lupinv 
36, 162 40 Vällingby. 

The Kamikaze Boyz 

vill byta äventyr, mm. "Nix" Hallgren, Löf- 
stav 78, 194 42 Upplands- Väsby. 

Johan Söderberg 

vill brewåxla med Tolkien-fans från 1 2 år 
och uppåt. Dagsverkarens v 9, Skoklo- 
ster, 198 00 Bål sta. 

Pyris vänner 

spelar MT och MT2 och vill byta äventyr & 
regler. Daniel Lagerström, Täljö Ringv 
41, 184 92Åkersberga. 

SPUQ söker äventyr 

fanzines & kontakter. Alla sv rollspel och 

T2000, 1889, WFRP, 2300 AD, W40K, 
TS, mm. Skogsb 13bv, 17241 Sundby- 
berg. 

Äventyr sökes 

Team Bärsårk söker hemgjorda äventyr 
till CH, GDD och Darksword Adventures. 
c/o Jocke Andersson, Radhusgatan 8, 
782 00 Malung. 

Göteborg 

Fredrik "Heavy" Haaranen 

söker medspelare i Gbg, 15 år+. Alla sv 
spel & några utländska. Kosmosg 4, 41 5 



21 Gbg, 03148 77 15. 

MathiasSöderbaum 

söker medspelare i Kungsbacka till EDD, 
MT2, SRR, SKR, JB och nya MT. 1 1 år+. 
Östra Långgatan 9, 434 41 Kungsbacka, 

0300-19248. 

Norrbotten 

Spelare och SL 

i åldern 16+ sökes till MT, EDD, SKR, 
WFRP och JD. Niklas Brandt, Artistv 1 7, 
961 40 Boden, 0921-50781. 

Stockholm 
Spelsällskapet Sméaéol 

söker medspelare 14 år+, främst i södra 
Sthlm till alla sv och eng rollspel. Christer 
Fridh, Venusv 1 B, 1 41 33 Huddinge, 08- 
774 33 42. 

2 spelare söker 

1 eller 2 AD&D-spelare i 20-årsåldern. Vi 
bor i Täby. Ring Linden under kontorstid 
08-755 30 50. 

Västergötland 

Jon Karlsson 

söker spelare i Lidköpingstrakten intres- 
serade av långa GDD-kam panjer och täta 
spelmöten. Du bör vara 15+. Ring 0510- 
320 95 nu! 

Glenn Andersson 

söker medspelare i åldern 11-15tillGDD, 
SDD, MT2, SRR, SKR och CombatCars. 
Alströmergatan22,541 31 Skövde, 0500- 

872 71. 

Södermanland 

Da Mi Basia Mille 

söker medspelare över 14 år till diverse 



spel och lekar. GM Backlund, Orrvägen 
17, 155 00 Nykvarn. 

Uppland 



Glad amatör 

i Uppsala på snart 1 8 år söker medspela- 
re till alla sorters spel. PeterOl 8-25 0763. 

Uästmanland 

Svart gryning 

söker 1 eller 2 erfarna spelare/SL förtäta 
spelträffar. GDD, MSH, MT, CH, SKR 
D&D, SRR, WFRP mm. Ålder 16-18. 
Torbjörn Kostell, Uniformsg 8, 723 47 
Västerås, 021-13 41 82. 

Ångermanland 

Jörgen Bergqvist 

söker medspelare i Härnösandstrakten i 
åldern 14+ (jag år 15). Kan vara SL men 
föredrar att spela. Alla sv rollspel och en 
del eng. Utmarksst 80, 871 40 Härnö- 
sand, 0611-140 67. 

Ådalens rollspelsförening 

söker medlemmar i Sollefteå-Kram fors. 
AD&D, D&D, MERP, WFRP.T2000, EDD, 
MT och CH. Även kontakt med förening- 
ar. Göran 061 2-265 80 ellerTommy 0620- 
1 33 09. 

Östergötland 

1 7-årig rollspelare 

söker likasinnade, främst till MT2, Para- 
noia & nya MT, i Norrköping & Finspång. 
Henrik Olsson, Hallonst 12, 61 2 33 Fins- 
pång, 0122-142 74. 



REGELFUNDERINGAR 

Magiska oklarheter 



Först ut i detta nummers regel- 
funderingar är några undringar 
om magiboxen från Jonas Påhls- 
son. När man reviderar regler 
uppstår en massa fall där de gamla 
och de nya reglerna krockar. Det 
finns tre sätt att ta sig igenom den 
övergången: 

1. Fortsätt att låta de gamla re- 
glerna gälla rollpersoner som 
är framslagna innan regelre- 
visionen. 

2. Gör om magikern så att han 
passar de nya reglerna. Kom 
överens med spelledaren hur 
man kompenserar magikern 
för besvärjelser som har för- 
sämrats, t ex genom att ge 
rollpersonen högre skicklig- 
hetsvärde i de besvärjelserna, 

och låta honom få ersättnings- 
besvärjelser för dem som 
utgår om man stryker en sko- 
la. 

3. Slå fram en ny rollperson. 
Personligen tycker jag att väg 2 är 
den bästa och 3 den sämsta. Det 



första sättet är inte dåligt i sig, 
men det skapar problem när nya 
rollpersoner i sällskapet slås fram 
och olika regler gäller för olika 
rollpersoner. Och vad gäller för 
SLP? Problem som går att lösa, 
men det uppstår alltid tveksam- 
ma fall och trätor. 

Jonas undrar också varför besvär- 
jelsen LYFT har försämrats i de 
nya reglerna (hans magiker kan 
inte längre slänga folk i väggen 
med stor fart). LYFT är numera 
endast användbar för att flyga 
med, inte för att åsamka skada 

(om man inte lägger på häftiga 
effektgrader). Detta på grund av 
att besvärjelsen har så lågt skol- 
värde, och på grund av att 
besvärjelsen TELEKINESI har till- 
kommit. I beskrivningen av TE- 
LEKINESI har emellertid ett fel 
insmugit sig: där det står 1 BEP 
ska det stå 3 STO, och dessutom 
går besvärjelsen att använda på 
varelser. 



Sammanfattningsvis har vi 
rättat till det förhållande att en 
besvärjelse har varit alldeles för 
mäktig för sitt skolvärde. Rimli- 
gen kompenserar SL berörda 
spelare genom att ge magikern en 
annan hygglig anfallsbesvärjelse 
med någorlunda lågt skolvärde. 

Vidare undrar samme Jonas 
om inte besvärjelsen LJUSVÄG 
innebär att alla färder slutar i yttre 
rymden (man färdas ju i "rät lin- 
je"). Jag vill här än en gång fram- 
härda i att vi inte vet om Altor är 
ett klot eller inte, det är bara en 
teori. Och om det så vore skulle en 
rät linje i ett gravitationsfält myck- 
et väl kunna krökas med fältet, 
eller hur? En rät linje skulle såle- 
des innebära att man färdades 
längs med planetens yta. 

Sedan tycker Jonas att avsnit- 
tet om Stavmagi innebär en del 
oklarheter. I ärlighetens namn 
framgår det nog inte övertydligt 
hur vissa saker fungerar. När 
magikerns PSY halveras till exem- 
pel och staven blir PSY-reserv, vad 
händer då med egenskaper och 
färdigheter som är PSY-beroen- 

de? 

Jo, alla egenskaper som är PSY- 

beroende halveras faktiskt, men 

det spelar ingen roll så länge magi- 




n har staven inom räckhåll (SLs 
bedömning, kanske c:a 3 meter)! 
Då är det stavens PSY som avgör 
magikerns egenskaper. Notera att 
med detta menas stavens PSY- 

* 

egenskap, dvs det fulla PSY-vär- 
det, inte den temporära PSY- 
poängsnivån (som ju sjunker när 
magikern lägger besvärjelser). En 
stavmagiker och hans stav står i 
ett symbiotiskt förhållande till 
varandra. Eftersom magikerns 
psyke är så knutet i staven får 
staven alla ökningar precis som 
om magikern hade fått dem (även 
PSY-höjningar för åldrande). Man 
kan med andra ord egentligen inte 
tala om magikern och hans stav 

som åtskilda ting — de hänger 
samman djupt och svårupplösligt. 
Hjälteförmågan Snabbpsyke hjäl- 
per alltså staven på samma sätt 
som den hjälper andra magiker 
och alla PSY som normalt dras 
från rollpersonen tas från staven. 
På detta sätt kan t ex en nekro- 
mantiker förinta sta ven med LIVS- 
UTTÖMNING. 

Jonas undrar också vad som 
händer om en magiker lägger en 
KNÄCKA mot en stavmagikers 
stav. Svaret är att det framtvingar 
ett motståndsslag mellan besvär- 
jelsens effektgrad och stavens PSY. 
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KARLSTAD 



GÄVLE 



SUNDSVALL 



ROLLSPELSSPECIALISTEN 

I KARLSTAD 



caoösQ 



TELEFON 054-1 10215 

DROTTNINGGATAN 15 
(INGÅNG ÄVEN V.TORGGATAN) 

KÖPMANNAVARUHUSET 



DROTTNINC 
CATAN I 



Nygatan 19, Tel 10 33 60 





Allt i spel och tennfigurer. 

Bra priser. 

Effektiv postorderhantering: 
alltid leverans eller besked inom 
24 timmar. 



Tel: 060/17 55 22 
Storgatan 31 
852 30 Sundsvall 



Öppet: 

Vardagar 12QQ-172Q 

Lördagar 10öö-14flö 



MALMÖ 



OmPutcR. 
CemTER 



hLla. 



KU 



V, 



\- , i 



( 



-•; 



k A » * 



v. 



Stort sortiment av: 
rollspel, konfliktspel, tabletop, tärningar, 
dataspel, tillbehör, sydsvenggs största 
sortiment av 15 mm tennfigurer. 

Hamngatan 4 • 21 1 22 Malmö • 040 23 03 80 



NORRKÖPING 



JOKERN 



har nytt namn och adress! 



f 




HÖRNAN 

Drottninggatan 18 

Vi har även postorder. 
Ring: 011-13 10 30 



STOCKHOLM 



SF-Bokhandeln 

Specialist på Science Fiction, 
Fantasy & Skräck 

500 titlar pä svenska 
1500 på engelska 

Stor antikvarisk avdelning 

öppet: 
Måndag - Fredag 15.00 - 19.00 
Lördag 11.00 - 15.00 

POSTORDER! Skriv efter katalog! 

SF- Bokhandeln, Atlasgatan 8, 
113 20 Stockhola (08/30 28 b2) 









STOCKHOLM STUREGALLERIAN 1 14 46 08 





GPPSALA 




II 



GÖTEBORG FEMMANHUSET 411 



150366 



II 



LINKÖPING GYLLENHUSET 581 



HOTUNE 

Ring 08-6114532 
för senaste nytt på 

spe/fronten 
03 1- 15 03 65 för 
senaste nytt om 
dataspel 



Allt till Drakar & Demoner, 
Mutant och Chock. 

Äventyr, tärningar, figurer, etc. 

o 

Vi har även en del engelska spel. 
T. ex. D&D, AD&D, MERP etc. 



Bästis 

Vaksalagatan 9 
tel 1 426 20 



St. Persgatan 16 
tel 14 34 25 



GPPSALA 



HOBBYSPEL 

STORT SORTIMENT - LAGA PRISER 



»Krigsspel 
» Rollspel 
»Fantasyspel 



»Litteratur 

»Tidskrifter 

»Figurer 



»Science-fictionspel 
»Speltillbehör m.m 

Butik och postorder. Du får våra aktuella pris 
listor mot 4:40 kr i frimärken. 



Box 2003 Skolgatan 7 750 02 UPPSALA 

018- 11 15 90 
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Ohai+ Det 
kan jag Fixa. 
men Kom 
inte till mig 
om det blir 
Beirut! 





mr. Hlphas Citgtugg S. 
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I Zonen den här gången- 
En omfattande genomgäng 
av olika PROGRRm, miD- 
PLRnT, RVRTRRER och 
olika sorters LRGRinG til 

CYBERZOflEn 
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En expansion till Cyberzonen av Fredrik Nyman 
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behöver du ha tillgång till Cyberzonen. 

.... 1 

MHMÉ 



saga: nar rinns visuansermgsprogram 
för de data som sänds till spacerns olika 
sinnen, och lite annat smått och gott som 
är nödvändigt for att mioplantet ska 



s 



:£• 



Det finns två olika typer av internt min- 
ne i en dator, RAM och ROM. RAM står 
förF 





Access Memory och är ett 
minne som man kan påverka. Man kan 
ladda in nya program och radera gamla. 
RAM-minnen töms när strömmen till 



1 '»,' ■ xVx" 

■ 







dem bryts. ROM, Read Only Memory, 
kan man inte påverka. Det som lagrats, 
bränts in, i ett ROM-m inne ligger kvar 
där även om strömmen skulle bry tas. I 
en dator ligger viktiga programrutiner, 

som till e 




1 





ornsprogr 
om den har något, 

och ljud i ROM. Detta för att de pro- 
grammen är nödvändiga för att datorn 

ska kunna arbeta. 

I datorn sitter en processor (CPU, 
Central Processing Uni t), som egentli- 
gen ÄR själva datorn. Den har många 
andra chips till sin hjälp, ett som produ- 
cerar ljud, ett som hanterar kommunika- 
tion, etc. Ju mer avancerad en processor 
är desto snabbare är den och desto mer 

+ * 

minne kan den adressera (hantera). 

* ■ 

Dagens persondatorprocessorer klarar 
minnen i storleken 8-10 Mb (Mb, mega- 
byte = en miljon tecken). Mioplanten 
hanterar hundratals .terabyte (Tb = en 
miljon miljoner tecken, 12 nollor)./No^- 
ra att det av misstag har kommit att 
tet råby te tvärs igenom i Cyberzonen, ska 

mara temkyte.] 

I ett mioplants ROM ligger den pro-? 
gram vara som behövs för att mioplantet 
ska kunna ge en bild av 



I RAM kan spacern själv lägga in 
sådana program som han finner nöd- 
vändiga, till exempel kartmoduler över 
det aktuella cyberkösmos han opererar 

i/virus^ 

sprogräm, etc. Mioplantens RAM är 
naturligtvis beroende av ström för att 
fungera/Detsamma gäller processorer- 
na och ROM om man 

■ 

dem . Män har dock utvecklat så extremt 

mte 
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rocessorer 
mer energi än den söm kroppens 
nervsystem alstrar. Emellertid kan det 

J 

bli nödvändigt med yttre strömkallor 
om man använder väldigt mycket min- 
ne (totalt RAM och ROM över 

L ' ■ ■ ■ * ' , ■ . --■■.# t i 4 _ . . x x , 

Ett cyberjack är tillräckligt för sådan 

försörjning. Vissa 

med cyberjack redan vid inoperätionen 

när deras totala minne ligger nära eller 







sss 







över gränsen. 

När mioplantet opereras in inne 
ler det en viss mängd RÄM och ROM 
(anges i tabeller nedan)> Detta minne 
accessas genom den kontakt som spa- 
cern samtidigt får inopererad i handle- 
den. När ytterligare minne, 

ROM, ska anslutas 

in externt genom denna kontakt. Man 
behöver alltså inteoperera in minnet om 
man inte vill, och vill spendera pengar 

*^I-?x 

gas 
cers är det vanligt sM hä extra minne i 
form a v örhängen, halsband> etc. Det går 
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naturligtvis att byta ut både internt RAM 
och internt ROM, men för detta krävs 
nya operationer, och de är inte billiga 
(minst 70% av mioplantets pris!). RAM 
behöver man normalt aldrig byta ut, 
utan det är vanligen ROM som byts. Om 
man byter ut ett ROM kan man själv 
bestämma vad man Vill ha i det förutom 
de nödvändiga programmen (visualise- 
ring, etc). Det kan ju vara bra att ha favo- 
ri ti sbry tar programmet till hands när 
man behöver det. Att ha ROM externt 
gör det enklare att förändra minnets 
innehåll . Det är bara att byta ut chipsen, 
eller i vissa fall slå omen strömbrytare 
och på så sätt koppla in ett nytt ROM. 







LAGRING 

Hur gör man då för att fylla ut sitt lediga 
RAM? Jo, man använder sig av en termi- 
nal och en CD-drive eller en hårddisk. 
Genom att koppla in CD-driven eller 
hårddisken (kan naturligtvis vara flera) 
till den terminal där man har kopplat in 
mioplantet kan man accessa (få tillgång 
till) datan. Som nämnts finns det två sätt 
att lagra den: CD-drive och hårddisk. 

En CD-drive är en liten fyrkantig 
låda, ca 10x10x2 cm, i vilken man stop- 
par inen CD-skiva. (Det finns varianter 
där man kan ha flera skivor i samtidigt.) 
Från denna skiva kan man sedan läsa 
program in till mioplantets RAM. Hur 
mycket minne CD-skivan rymmer beror 
på driven. Olika drivar klarar att prepa- 
rera skivorna att ta emot olika mycket 
data. Vanligt är att de rymmer mellan 
40-80 Tb. Hårddiskarna däremot är 
obegränsade. En hårddisk kan vara ca 

10x20x5 cm stor, väga 0,5 kg och rymma 
150Tb. Flera hårddiskar kan seriekopp- 
las till en enda enhet, så att om man till 
exempel seriekopplar tio hårddiskar a 
150 Tb får man en enda hårddisk med ett 
minne på 1500 Tb. Man kan maximalt ha 
åtta CD-drivar inkopplade samtidigt. 
Program får inte ligga uppdelade på 
flera diskar, utan måste ligga i ett. Detta 
innebär att om ett program inte ryms på 
en CD-skiva måste mf n antingen skippa 
det eller införskaffa en hårddisk. Mer 
om hårdvara längre fram. 

Ml PLANT 

Det finns ganska många olika mioplant 
på marknaden. De flesta är emellertid så 
kallade hobbyplants, pri vattill verkade i 
mindre skala, små och långsamma. Om 
man har tänkt sig en mer professionell 
användning av cyberkosmos minskar 
antalet till några få serie tillverkade 
modeller. Mioplanten måste framförallt 
vara snabba. Ett långsamt mioplant 
medför långsamma resor i cyberkosmos 
ef tersom det clå tar lång tid för mioplan- 
tet att visualisera all data. Mioplantet 
måste också ha tillräckligt med ROM för 
att det ska rymma de mest nödvändiga 
Droexammeh. Ett stort RAM är också att 



föredra, men sådant kan man köpa sena- 
re. NEC:s miplant 152 har 150 Tb ROM i 
standardformat och 250 Tb RAM. 152:an 
kan byggas ut till maximalt 800 Tb ROM 
och 1024 Tb RAM, men det finns de som 
kan större mängder. Tabellen nedan visar 
några exempel på olika mioplant. Skill- 
naderna är inte så fasansfullt stora, och 
även den mest minnesgirige spelare kan 
få problem att fylla dem maximalt. 

TABELL 1 : MIOPIAMT 

Cyo RAX1412 särskilt, men även West- 
Coast DC, är inget som rekommenderas 
till nybörjare. Dessa två är de riktiga 
värstingarna på marknaden. Cyo 
RAX1 41 2 är egentligen ett experimentp- 
lantför att se om enormt stor a minnenär 
hanterbara. Ryktet säger att de första 
försökspersonerna bokstavligen explo- 
derade vid de första testkörningarna. 
Det finns kanske femton personer i värl- 
den som har detta mioplant inopererat 
och kan hantera det med maximalt 

minne. 

I priserna ingår NEC:s standardvi- 
sualiseringsprogram, styrprogram, 
kommunikationsprogram och annat 

nödvändigt. Detta tar totalt upp 150 Tb 
ROM. Överblivet ROM får köparen fylla 
med önskade program till egenkostnad. 
Man kan naturligtvis redan från början 
välja något annat visualiseringsprogram 
än det som medföljer, men då får man 
bekosta dessa själv. Priserna behålls 
intakta, dvs om mioplantet i standardut- 
förande kostar 90.000 kostar det 90.000 
oavsett vad man än stoppar in i ROM. 

PROGRAMVARA 

Program finns det gott om. De delas in i 
några olika huvudgrupper: visualise- 
ring, attack, försvar, utilities och övriga 
program. 

VISUALISERINGSPROGRAM 

Visualiseringsprogrammen finns av två 
typer; för att visualisera cyberkosmos 
respektive den egna avataren. 

^frogrem^men för cyberkosmos är 
relativt få till antalet. Detta beror på att 
de är stora och komplicerade, och där- 
med dyra att tillverka, NEC Crystal, det 
mest utbredda och billigaste visualise- 
ringsprogrammetar enkelt i förhållande 
hll exempelvis AmCron Natural. 

I tabellen nedan anges de vanligaste 

visualiseringsprogrammen. Storlek 
anger hur mycket ROM (eller RAM) 
programmet behöver. RAM? Visualise- 
ringsprogram kan väl inte ligga i RAM? 
Jovisst, tillfälligt. Hur skulle man annars 

kunna veta vilket program man ska välja. 
Företagen "lånar ut" programmen un- 
der några timmar (innan de självför- 
störs) till spekulanter för att de ska få en 
uppfattning om hur de fungerar. Visua- 
liseringsprogrammen är kopierings- 
skyddade, och de förstörs automatiskt 
om de lieeer i RAM (programvara kan 



inte förstöra ROM-minnets innehåll). 

TABELL 2: VISUALISERING 



NEC CRYSTAL 

Programmet finns beskrivet i Cyberzo- 
nen. NEC Crystal är det mest utbredda 
visualiseringsprogrammet därför att det 

ingår i 90% av alla nya mioplant. Det är 
inte det bästa på marknaden, men det är 
heller inte något skräpprogram. 

NEC DUKGEOH 

NEC Dungeon är en flopp. Detta visua- 
liseringsprogram visar cyberkosmos 
som ett väldigt grottsystem där dataflö- 
dena utgörs av grottgångar. Ju större 
dataflöde, desto större gång. Men efter- 
som man har lagt ner mycket möda på 
att få programmet att likna grottor har 
man förlorat överblicken över området. 
Det går nämligen inte att se genom grott- 
väggarna och därmed se andra dataflö- 
den så som man kan göra i NEC Crystal . 
Is visualiseras som tunnelras. Ju krafti- 
gare is, desto större ras. De väldiga data- 
bankerna i företagens datorer är stora 
grottsalar. Anti-isprogram är olika for- 
mer av grävverktyg. Attack- och för- 
svarsprogram visualiseras på många 
olika sätt. NEC Dungeon är inget popu- 
lärt program, alldeles för stort och dyrt i 
förhållande till kvaliteten. 

AMCRON NATURAL 

AmCron Natural är enlegend. Program- 
met visualiserar cyberkosmos som en 
fantasymiljö med djupa skogar och sto- 
ra öppna slätter. Vägar löper kors och 
tvärs mellan de höga klipporna där för- 
etagens borgar huserar. Inuti borgarna 
löper många gångar mellan de stora 
salarna som representerar undersyste- 
men. Is är stora elaka troll, nedfallna 
träd eller liknande hinder. Attack- och 
försvarsprogram visualiseras som olika 
typer av vapen och sköldar. AmCron 
Natural är, jämsides med DechTechCity, 
det bästa programmet. Det är också 
ganska stort och dyrt, med de flesta 
spacers som har använt det anser att 
programmets kvalitet mer än väl upp- 
häver detta. Man kan ofta lätt känna igen 
en spacer som använder AmCron Natu- 
ral eftersom de gärna väljer en magiker 
eller någon form av krigare som avatar. 

HAITSU MATRIX 

Maitsu Matrix är ett relativt litet och 
billigt program. Om man har tröttnat på 
Crystal och vill ha något nytt, men inte 
vill slänga ut en massa pengar på nytt 
ROM blir detta ett ganska naturligt val. 
Maitsu Matrix visualiserar cyberkosmos 
som ett ändlöst rutnät där dataflödena 
skär kors och tvärs i regnbågens alla 
färger. Databankarna liknar väldiga 
klossar dit många linjer löper. Is är svar- 
ta kuber. Andra program visualiseras på 
samma sätt som i NEC Crystal. 
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MAITSU CAD 

Maitsu CAD påminner om AmCron 
Natural, men här består landskapet av 
kullar och dalar dragna med linjer. Data- 
bankerna ser ut som olika typer av hus 
och bunkrar. I övrigt liknar CAD och 
Ma trix varandra. 

DECHTECH CITY 

DechTechCity tävlar tillsammans med 

AmCron Natural om första platsenbiand 
de bästa visualiseringsprogrämmen. 
DechTech City skapar en stadsmiljö med 
interstrador som dataflöden och väldiga 
betongkomplex som korparnas data- 
banker. Stora betongdörrar är program- 
mets tolkningavis. Attack- och försvar- 
sprogram liknar det modernaste inom 
vapenindustrin. En intressant detalj är 
identifikationsprogrammen som här har- 
tagit formen av en InterPolkonstapel. 

Beroende på vilket visualiseringsp.ro- 
gram dina spelar använder kan du rita 
kartorna på olikasätt. Använder de City 
är det väldigt enkelt: rita cyberkosmos 
som ett huskomplex med rum som 
undersystem, etc. Garderober kan mot- 
svara olika program i det undersyste- 
met. Om spelarna använder natural kan 
du rita en "värld'' med skogar, berg/etc, 
i fantasymiljö. 

AUATARUISUALISERING 

Spacerns avatar är hans person i cyber- 
kosmos. I Cyberzonen nämns hågr 
välkända spacers, som är välkända jus 
för sina unika avatarer. Att ha en helt 
unik (egenprogrammerad) avatar får 
andra spacers att se upp till dig. Väldigt 
få besitter kunskapen att programmera 
sina egna avatarer (de flesta är redan 
uppknutna till de stora dataföretagen). 
För den stora massan återstår inget annat 
än att antingen dras med NEC Standard 
Avatar eller köpa sig någon av de, trots 

allt, otaliga modeller som finns. 

TABELL 3: AVATAR 

Programmen kan på beställning ut- 
smyckas med speciella detaljer. Till 
exempel kan a va tåren förses med ett 
porträtt av spacern. Det är emellertid 
dyrt med specialeffekter. Ett smycke går 
på 2000-3000 om det inte är för avancerat. 
Ett detaljerat ansikte kan kosta uppemot 

15.000. 

Att få en egen specialprogrammerad 

avatar skulle kosta astronomiska sum- 
mor — 150.000 ED i bästa fall. De avata- 
rer som tas upp i tabellen har samma 
värden som NEC Standard, men om man 

betalar i både pengar och minne kan 

man förbättra avatarens värden. 
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Skaderesistans 
Skadevärde 

■ 

Anfallsvärde 
Försvarsvärde 



Kostnad/steg 

1000 

1450 

900 

900 



Resistansvärde (mot ID) 



1 100 



I | x x l L _ . . j L ' ■ ' " ' 

Exempel: Om man vill höja avatarens 
skade värde från 1T6 till 






(1450x6 (steg) =) 8700 ED. 

Med ett mioplantmed visualiseringsprcH 

gram for avatar och cyberkosmos, samt 

nödvändiga styr pr ogram, kan man resa 

i cyberkosmos, men man kan inte ta sig 

in i korparnas datakomplex i någonstörre 

utsträckning, eller kopiera data som 

flyter genom dataflödena . 

någon form av programvara. E)ét finns 

tre huvudgrupper av program: attack-, 

försvars- och Övriga program . 

Vid programbeskrivningarna anges 

visualisering i NEC (Jrystal. Andra vi- 

sualiseringsprogram kan omvandla data 

så att den passar in i det programmets 

miljö. Du får anpassa visualiseringen på 

lämpligt sätt om det skulle vara 

di g t. 

Attackprogrammen kan vara av tre 
typer. De kan öka MST, skada eller båda 

steg. Program priser na 
iiedan anges i ED per programnivå. 

TABELL 4: ATTACK 
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DECHTECH WIPE 

Funktion: ökar avatarens MST med 2 
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per ruva. rrogrammet rungerar 
närstrid och avståndsstrid. 

Visualisering: 
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DECHTECH F0RC 



Funktion: ö 







tatarens skada med 2 



per nivå. Programmet fungerar för både 
närstrid och avs tån 





: avatarens överarms- 
muskler blir större. 

Funktion: ökar avatarens MST med 2 
och skada med 3 per nivå. Programmet 
fungerar endast för avståndsstrid. 
Visualisering: Granatkastare. 

MAITSII ASSAULT 

Funktion: ökar avatarens MST med 2 
per nivå . Programmet fungerar för både 
närstrid och avståndsstrid. 

Visualisering: som ett kikarsikte på 
vapen vid avståndsstrid, vid närstrid 
ingen visualisering. 
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MAITSU STRIKER 

Funktion: öt^ar avatarens skada med 2 
per nivå. Programmet fungerar för både 
närstrid och avstånds strid, 

Visualisering: som ett 
skar på avaterens händer. 







MAITSU KARATE 







i . - 






Funktion: ökar avatarens skada med 3 

" n ^ , .... .... ' r+ l,0*. x,' + . 

per nivå. Kan bara 

: som en 

respektive ni våer visas med färger: 

orange, rött, grönt, blått, brunt, lila, svart. 

Svart är fargert för alla programnivåer 

över 8. 




MAITSU ELECTRIC 

■ .. ■ ■■-'■ -■■ . " ■■ ■■■ ;■■ ^ ■ ■ ;"■■ ■ ■ ■■■ , ■ ' , ].' -■■ ' ■* :, + '■ ' 

Funktion: ökar avatarens skada med 3 



och MST med 1 per nivå. Kan endast 




Visualisering: som blå blixtar från 
avatarens händer. 

MAITSU IMPACT 

Funktion: ökar avatarens skada med 1 TC 

b l' V '•* x x ■ 

m 3 per nivå. Kan endast 

användas vid avståndsstrid. 

Visualisering: som en pil, vid träff 
exploderar den. 
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Programmet beskrivs i Cyberzonen. 

L L 'V 

NEC FIREBOLT 



Funktion: ökar avatarens skad med 2 



och MST med 3 per nivå. Programmet 
fungerar för både närstrid och avstånds- 
strid. 

Visualisering: som ett eldklot vid 
avståndsstrid och som explosioner vid 
träffar i närstrid. 

_ x x x l xi l L x x l' ~ ' t * . + » ...... . - T H * *1 | H x x . x b . 

T_ Lb+ x L b x x l L b L . H - I *"tiV X' x" ' 

NEC SHOTGUN 

Funktion: ökar avatarens skada med 2 
och MST med 4 per nivå. Programmet 
fungerar för både närstrid ochävstånds- 




,._;■ Visualisering: som ett hagelgevär, 
vid avståndsstrid som ett pumphagel- 
gevär, och vid när strid som ett avsågat 
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gevär 



VIRGIN Fl ST 



funktion: ökar avatarens skada med 1T6 

per nivå. Kan endast användas vid håf- 

istriäcl l 

H x E . x i. . x . x bTx 1 * * k_ * x »' x x T - u \m x M 
1*1 rt " C ■ ■ 

Visualisering: som enorma knytnä^ 



VIRGIN MISSILE 

4 ■ - T , ■ b | ^ 

ökar avatarens skada med t 
och MST med 2 per nivå. Programmet 

för både närstrid och avstånds- 





strid. 



Visualisering: som ett spjut vid 
sstrid och en kastkniv vid när- 







Försvarsprogrammens funktion ar den 
motsatta mot attackprogrammen. An- 

ti ngen ökar d e försvararens MST eller så 
absorberar de skada. 
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SVAR 



DECHTECH DEFENCE 






Funktion: 

H l x x L x L x H 'l'x' '' ' T' *' *' 

per nivå. 




r avatarens MST med 2 





: söm en arméhiälm; 




fifSMOUR 

Funktion: absorberar 2 poäng skada per 



9 ,, 



mva. 



Visualisering: som en skot tsäker väst 
påavataren. 
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DECMTECH WALL 

Funktion: ökar avatarens MST med 1 

och absorberar 3 poäng skada per nivå. 
Visualisering: en mur växer upp 

f ra m för a va tar en . 

MAITSU BODYARMOUR 

Funktion: absorberar 2 poäng skada per 



nivå. 



Visualisering: ett illrött klot som 
roterar med enorm hastighet runt a vata- 



ren. 



MAITSU PROTECTIQN 

Funktion: ökar avatarens MST med 1 
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per mva. 

Visualisering: visualiseras ej. 

NEC SHIELD OCH NEC ELECTRO 

Dessa båda program beskrivs i Cyberzo- 
nen. 

VIRGIN GOMBATARMOUR 

Funktion: absorberar 5 poäng skada per 
nivå. 

Visualisering: som en helrustning. 

VIRGIN BUNKER 

Funktion: ökar MST med 2 och absorbe- 
rar 8 poäng i skada per nivå. 

Visualisering: som en bunker i vil- 
ken a va tåren befinner sig. 

Kommentar: Detta är ett mycket 
kraftfullt program, det hindrar motstån- 
dare från att gå i närstrid så länge som 
den egna a va tåren övervinner motstån- 
darens MST med sinegen på motstånds- 
tabellen. 

VIRGIN MAGNETO 

Funktion: ökar avatarens MST med 1 
och absorberar 1 poäng skada per nivå. 
Visualisering: som ett pannband 
med en infattad grön ädelsten. 

VIRGIN METRODONIC 

Funktion: ökar avatarens MST med 2 
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per ni va. 

Visualisering: som ett revolverhöl- 
ster. 

VIRGIN EMERGEN C Y 

Funktion: ökar avatarens MST med 8 
per nivå vid flyktförsök. 

Visualisering: ett kort ögonblick 
sitter avataren grensle på en raket och 
skjuts sedan iväg från stridsplatsen ra- 
kaste vägen ut. 

Kommentar: Detta program bör inte 
användas annat än i omedelbara nödsi- 
tuationer. Programmet splittrar upp 
avataren i hundratals små program som 
"skjuts" iväg från stridsplatsen närma- 
ste vägen mot utgången/ ingången till 
cyber kosmos. Detta sker med en sådan 
hastighet att eventuell förföljelse omöj- 
liggörs. Därefter förintas programmet. 
För att det ska lyckas måste dess MST 
plus avatarens övervinna summa av 
samtliga motståndares MST. 
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ÖVRIGA PROGRAM 

Till kategorin övriga program hör alla 
andra programtyper. Det rör sig om oli- 
ka typer av utility program, såsom ko- 
piatorer, sökprogram, virus, crackers, 
och så vidare. De program som har flera 
programnivåer markeras med en aste- 
risk (*) efter programrubriken. För de 
programmen gäller priset och storleken 
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per ruva 



TABELL 6: ÖVRIGA PROGRAM 



CRACKINGPROGRAM 

t* 

Crackers, crackingprogram, används för 
att ta sig förbi ID-program, program som 
kräver någon form av identifikation, och 
is. 

AMCRON CRACKER 

Funktion: ökar avaterens I NT med 2 per 
nivå vid försök att ta sig förbi ID-pro- 
gram. 

Visualisering: en hammare och stä- 
mjärn hackar på isen. 

DECHRECH RANDOM 

Funktion: ökar avaterens INT med 1 per 
nivå vid försök att ta sig förbi ID-pro- 
gram. 

Visualisering: en kassaapparat. 

DECHTECH HEAT 

Funktion: ökar avatarens INT med 2 per 
nivå vid försök att ta sig igenom is. 
Visualisering: en blåslampa. 

DECHTECH ANALYSE 

Funktion: ökar avatarens INT med 5 per 
nivå vid försök att ta sig förbi ID-pro- 




Visualisering: ett förstoringsglas 
analyserar isen. 

MAITSU STRIKER 

Funktion: ökar avatarens INT med 3 per 
nivå vid försök att ta sig igenom is. 
Visualisering: som en ishacka. 

NEC ID OCH NEC CRACKER 

Dessa program beskrivs i Cyberzonen. 

NECDISTANCE 

Funktion: ökar avatarens INT med 4 per 
nivå vid försök att ta sig förbi is. Detta 
program används vid attacker på is på 
långt avstånd. 

Visualisering: som en harpun med 
explosiv spets. 

VIRGIN DEEPSTRIKE 

Funktion: ökar avatarens INT med 2 per 
nivå vid försök att ta sig förbi is. 
Visualisering: en eldkastare. 

SÖKPROGRAM 

Sökprogrammen letar igenom stora 
mängder data efter givna sökord eller 
filer. Programmen ger en procentuell 
modifikation på Datavisualisering när 



spacern slår för att se om han lyckas 
visualisera de sökta uppgifterna. 

AMCRON FILESEARCH 

Funktion: programmet söker efter en 
bestämd fil i det system eller undersy- 
stem spacern befinner sig i. Om spacern 
befinner sig i HeadSys betyder detta inte 
att programmet söker igenom hela ba- 
sen utan enbart HeadSys. 

Visualisering: FileSearch visualise- 
ras som en ful bulldog som far omkring 
och nosar på allt möjligt. 

AMCRON SYSSEARCH 

Funktion: programmet fungerar på 
samma sätt som FileSearch med den 
skillnaden att det söker efter specifika 
uppgifter. Ett eller flera ord eller en stör- 
re mängd text anges som sökord. 

Visualisering: SysSearch visualise- 
ras som en doberman som även den 
nosar omkring på allt möjligt. 

DECHTECH DATATRACE 

Funktion: programmet fungerar unge- 
fär som en radar och identifierar separa- 
ta datamängder som rör sig onormalt. 
Sådana datamängder behöver inte vara 
farliga, men det är möjligt att upptäcka 
spårprogram, attackprogram, andra 
a va tärer och liknande med programmet. 
Visualisering: en radar skärm i klock- 
storlek på avatarens högra handled. 

KOPIERINGSPROGRAM 

Vad ett kopieringsprogram gör är gan- 
ska uppenbart. Det kopierar antingen 
data eller filer (inte särskilt stor skillnad) 
till RAM eller till externa lagringsenhe- 
ter. 

AMCRON DATACOPY 

Funktion: programmet kan användas 
för att kopiera en mängd data som först 
har identifierats. 

Visualisering: DataCopy visualise- 
ras som en hyvel som skrapar på ytan 
där uppgifterna finns. 

AMCRON DATACRUNCH 

Funktion: programmet minskar ner 
datafiler så att de tar mindre plats. Filer- 
na kan minskas med upp till 50% i stor- 
lek ((1T6-1)/I00x storleken). Detär inte 
alltid säkert att programmet lyckas 

pressa ihop uppgifterna. 

Visualisering: en betongkross (fyr- 
kantig låda — i med programmet. Tjomp ! 
Tjomp!). 

CYBTECH FILEHANDLE 

Funktion: programmet kopierar och 
packar filer på en gång på samma sätt 
som AmCron DataCrunch, men hante- 
rar filer. Filerna sparas i ett sådant for- 
mat att de kan köras direkt. Detta inne- 
bär att man kan packa in filer på mer än 
80 Tb till CD-diskar, förutsatt att pro- 
grammet lyckas minska ner storleken. 
Visualisering: som en väghyvel. 
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DECHTECH FILEDUMP 

Funktion: programmet dumpar en fil 
till en extern lagringsenhet, rätt och slätt. 
Det spelar ingen roll om filen används 
eller inte. 

Visualisering: som en kamera. 

DECHTECH SOFTUTIL 

Funktion: programmet innehåller en 
cruncher, en kopiator och en fil/data- 
dum per enligt modellerna ovan. 

Visualisering: som en verktygslåda. 

NEC DATAHANDLER 

Funktion: programmet fungerar som 
FileHandle men arbetar med datamäng- 
der istället. 

Visualisering: som en väldig ham- 
mare som bankar ihop datamängden. 

En notis om data och filer. Det finns en 
skillnad mellan data och filer. Med fil 
menas program som fyller en viss funk- 
tion. Det kan vara ordbehandlingspro- 
gram där man skriver text, styrprogram 
för lampor, kontrollprogram, etc. Data 
är större eller mindre mängder text (även 
siffror) som inte kan användas utan ett 
program. Det går inte att komma åt data 
som just används i den meningen att 
man vill kopiera den. Man kan spåra 
men inte använda den, såvida man inte 
har en dum per. Ett sådant program fry- 
ser datorns bearbetning och dumpar en 
viss del av dess minne till en fil, varefter 
datorn får fortsätta arbeta. Ett sådant 
ingrepp går inte obemärkt förbi. Om 
datan/filen används kommer operatö- 
ren att märka detta eftersom datorn då 
inte reagerar på hans kommandon un- 
der den tid det tar att dumpa. Det kan 
röra sig om någon sekund till flera minu- 
ter beroende på hur stor filen är. Pro- 
grammet FileDump överför ca 0,5 Tb 
per sekund. Liknande program har 
ungefär samma hastigheter. 



ÖVRIGA FILPROGRAM 

Dessa program arbetar med filer på ett 
eller annat sätt, men passar inte in i 
någon av kategorierna ovan eller nedan. 

MAITSU WIPER 

Funktion: elak — detta program kra- 
schar en angiven fil genom att ändra på 
lite data här och var i filen. Programmet 
fungerar bara på filer som används. Inte 
att förväxla med motsvarande virus. 
Visualisering: en dammsugare. 

MAITSU FILECHECK 

Funktion: ett mycket kraftfullt program 
som kontrollerar vilka program som 
används i det system eller undersystem 
spacern befinner sig. Det kan även kon- 
trollera vilka program en annan avatar 
använder, men kan då inte ge några 
namn på dessa filer eftersom de ligger i 
spacerns RAM, utan visar bara program- 
strukturen. Spacern får sedan slå ett slag 



för Datavisualisering för att se vilken 
kategori programmet hör til, dvs om det 
verkar vara ett attackprogram eller en 
kopiator, etc. 

Visualisering: som ett mikroskop. 

MAITSU STEAL 

Funktion: programmet stjäl ett annat 
program från RAM. Det kan alltså an- 
vändas för att norpa (kopiera) de pro- 
gram som ligger i ett annat mioplants 
minne. Det raderar inte programmet från 
mioplantet. 

Visualisering: programmet visuali- 
seras inte, eftersom man antagligen inte 
vill visa vilken tjuv man är. Det anses 
som mycket ohyfsat och brottsligt att 
stjäla någon annans program. 

STRUKTURERINGSPROGRAM 

Struktureringsprogram används för att 
återuppbygga avatarerna. De fungerar 
med andra ord som ett slags binärt re- 
gen. Programmen återger den angivna 
mängden KP per nivå till avataren. 

TABELL 7: STRUKTURER1NGSPRÖ6RAM 
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VIRUS 

Virus är det som företagen fruktar mest. 

Dessa program har ett enda syfte. Att 
förstöra! Programmen fungerar på olika 
sätt. Benämningen virus kommer från 
att de kopierar sig själva och sprider sig 

genom systemen. Vissa virus kan pro- 
grammeras till att angripa bara vissa 
områden. De är utmärkta lockbeten för 
systemens försvarsprogram, eftersom de 
genast rycker ut för att ta kål på viruset. 
Virus är mer fruktade än spacers, och 
om ett korpprogram skulle tvingas välja 
mellan en spacer och ett virus angriper 
det utan tvekan först viruset. Det finns 
ingen risk åtta vataren eller spacernsjälv 
på något sätt drabbas av virus eftersom 
de är konstruerade på ett helt annat sätt. 
Virus har 30+(l TIO x ni vå) KP. Deras 
försvarsvärde är 30+nivån. Observera 
att virusens storlek inte förändras med 
nivån. Virus som delar på sig (reprodu- 
cerar sig) skapar nya program med 

samma värde som ursprungsprogram- 
met (vilket gör att det producerar skada- 
de program om huvudprogrammet är 
skadat). Virus raderar sig själva från 
RAM vilket gör att, såvida de inte ligger 
i ROM, de bara kan användas en gång. 
Virus är dessutom kopieringsskyddade 
(vilket bl a hindrar kopiering till ROM. 

SPACETECH LQQP 

Funktion: Detta är ett relativt ofarligt 
virus. Det består av ett program som 
ökar i storlek tills allt ledigt minne är 
utfyllt. Programmet sölar ner systemet 
vilket gör att alla andra program arbetar 
långsammare. T ex medför det att ett at- 
tackprogram i systemet attackerar lång- 
sammare (varannan, var tredje SR). 

Visualisering: en säng placeras mitt 
i systemets kristall. 



SPACETECH WORM 

Funktion: Det här programmet är lite 
elakare, det äter data i den meningen att 
det raderar data. Programmet börjar 
arbeta i det system det befinner sig i. När 
det inte finns några da ta kvar sprider det 
sig till nästa system. 

Visualisering: en mask som krälar 
omkring och mumsar på isen och allt 
annat inom synhåll. Masken ökar i stor- 
lek allteftersom den äter data. 

UFCS WIPE 

Funktion: UFCS (United Free CyberS- 
pacers) Wipe fungerar på ett sätt som 
liknar SpaceTech Worm. Wipe raderar 
filer här och var genom att fara omkring 
bland systemen och radera en fil här och 
en fil där. Det kan ta sig förbi de flesta I D- 
program som finns, eftersom det har en 
unik förmåga att omforma sig självt. 
Hur vet dock inte konstruktörerna ("Det 

bara blev så!"). 

Visualisering: som en liten grön kula. 

UFCSBREEDER 

Funktion: Breeder förökar sig med en 
väldig hastighet och fyller därmed da- 
torn. Programmet lägger sig överall t där 
det finns ledigt minne eller data, det rör 
dock inte filer. 

Visualisering: en mängd fjädrar i en 
aldrig sinande ström som fastnar över- 
allt^ :; - 

UFCS FILEPeiMT 

Funktion: FilePrint skriver lite data här 
och var. Det är ett väldigt svårupptäckt 
program. Dess skador är mycket svåra 
att överblicka eftersom det ändrar nå- 
gon enstaka byte här och var utan synlig 

ring. 

Visualisering: en liten datalinje som 
studsar omkring på väggarna. Där den 
träffar ändras datan. 




UFCS NUMBER ONE 

Funktion: UFCS Number One. Vilken 
dataansvarig på vilken cyberkosmosan- 
sluten korp som helst darrar vid blotta 
tanken. Detta är det mest fruktade av 



: 



alla förstörelseprogram. Programmet 
reproducerar sig i en otrolig hastighet 
och sprider sig åt alla hålla längs dataflö- 
dena. Allt det kommer över kraschar. 
Har man väl släppt Number One lös är 
det lika bra att stänga hela systemet och 
börja öm från början. 

Visualisering: ett rött klot som split- 
tras i en mängd nya röda klot som split- 
tras i en mängd nya röda klot som splitt... 
Nej! Stopp nu! Tyvärr. Number One går 
inte att stoppa. 

ÖVRIGA PROGRAM 

AMCRON MULTITASK1NG 

Funktion: AmCron MultiTasking är ett 

välkänt program som de flesta profes- 
sionella spacers använder. I ett miop- 
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länts minne kan det ligga flera program, men man kan inte 
köra mer än ett åt gången (detta gäller bara RAM). Om man 
däremot har MultiTasking kan processorn/erna arbeta med 
flera program samtidigt. Detta innebär att man exempelvis 
kan köra flera attack- och försvarsprogram samtidigt som man 
kopierar data, etc. Antalet program som kan köras samtidigt är 
lika med 3 4- programnivån. Dock maximalt Datavisualise- 
ring/10 stycken. För ROM gäller lite annorlunda regler. ROM 
är egentligen bara programrutiner som anropas från RAM. 
Det fungerar på så sätt att man kör flera anropsrutiner i RAM 
till ROM. Dessa anropsrutiner utgörs av spacerns tankar. När 
spacern vill köra ett program (i RAM eller ROM) skapar 
mioplantet en anropsrutin till programmet, som därmed körs 

igång 



Visualisering: Avataren får en plus nivån extra armar. 




DECHTECH MftPPER 

Funktion: Mapper kartlägger området där avataren färdas 
och lagrar detta som en karta. 

Visualisering: ett anteckningsblock i rem runt halsen. 

DECHTECH HIDE 

Funktion: Hide är ett kamouflageprogram som förändrar a v- 
a tårens data så att den kan slinka igenom ID-kontroller. 
Visualisering: avataren förmörkas till en skugga. 

Se Cyberzonen för beskrivning. 

HÄRDVARA 

LAGRING 

Hårddiskar och CD-drivar finns det gott om. Man kan använ- 
da hårddiskar och CD-drivar från vilka bolag som helst sam- 
tidigt. Emellertid kan man inte seriekoppla hårddiskar från 
olika bolag eller av olika typ. Likaså gäller att CD-skivor som 
har preparerats (formatera ts) i en CD-dri ve inte kan läsas av en 
CD-drive från något annat bolag, eller av någon annan typ, 
så vida man inte omformaterar skivan, och därmed förlorar all 

eventuell information på den. I kolumnen minne anges hur 
mycket minne hårddisken/f ormaterade CD-skivor rymmer. 

På två ställenhar angivits "fyra" respektive ''sex" skivor. Med 
detta menas att CD-driven har plats för fyra respektive sex 
skivor samtidigt, var och en på angiven mängd minne. Om 
man köper åtta Maitsu CD-Drive 154, vilket är maximalt antal 



som en terminal och mioplant kan hantera, skulle man alltså 
kunna använda 48 CD-skivor samtidigt. Man kan dock inte 
dela upp data över flera skivor, vilket har nämnts tidigare. 
Totalt kan man ha tillgång till 4080 Tb externt lagringsminne. 
OSF står för Osäkerhetsfaktor. Det finns alltid en risk att ett 
fel uppstår vid läsning eller skrivning på skivan. Ett strömav- 
brott på en tusendel av en millisekund kan åstadkomma 
sådana skador att en fil blir oläslig och därmed oanvändbar. 
Varje gång skivan används ska du slå 1T100 dolt. Om slaget 
blir mindre eller lika med OSF har ett fel uppstått på skivan. 
Felet drabbar den fil som skulle läsas/skrivas. Låt inte spela- 
ren veta om det blev fel vid skrivning till skivan — det märker 
han när han försöker använda filen. Rör det sig om data kan 
man oftast använda den i alla fall, även om en del av den gått 
förlorad. En skadad skiva bör kopieras och omformateras. 

DIVERSE 

TABELL 9; DIVERSE 



MINKEN 

Minnen är av den storlek som anges inom parentesen. Detta är 
expansionsminne som kan köpas och anslutas via en minnes- 
kapsel inkopplad till uttagen i handleden. 

Minneskapslar är små platta kretskort med plats för en min- 
nescell RAM eller ROM. De kopplas i serie med andra externa 
celler till ett uttag i handleden. Ledningarna utgörs av tunna, 
hudfärgade, nästan osynliga band fastade utanpå kroppen. 

RQMSWITGH 

En ROM-s witch är en liten strömbrytare som kan användas för 
att koppla mellan olika minnesceller, eller serier a v minnescel- 
ler. När det gäller ROM kan man ha flera uppsättningar med 
olika program som man kan byta mellan. Man måste går ur 
cyberkosmos för att kunna byta minnesbankar på detta sätt. 
Det går även att koppla om mellan olika uppsättningar RAM 
om man skulle vilja det. 

ROM-BRÄNNING 

ROM-bränning kallas det när man placerar program i ROM. 

DRIVEBAG 

En drivebag är en vanligtvis grågrön väska i vilken man kan 
placera sina hårddiskar och CD-drivar. Den är specialtillver- 
kad och kan ta fyra CD-drivar eller åtta hårddiskar. 



TABELL 4: ATTACK 



TABELL 5: FORSVAR 



Attackprogram 


Minne 


Pris 


Modifikation 


DechTech Wipe 


22 


840 


MST +2 


DechTech Force 


11 


835 


Skada +2 


DechTech Supreme 24 


1290 


Skada +3 /MST +2 


Maitsu Assaul t 


19 


870 


MST +2 


Maitsu Striker 


13 


730 


Skada 4-2 


Maitsu Karate 


24 


810 


Skada 4-3 


Maitsu Electric 


16 


1120 


Skada 4-3/MST 4-1 


Maitsu Impact 


29 


2650 


Skada 4-1 T6/MST 4-3 


NEC Combat 


15 


800 


Skada 4-1 /MST 4-1 


NECShotgun 


23 


1850 


Skada 4-2/MST + 4 


NEC Firebolt 


19 


1175 


Skada 4-2/MST +3 


Virgin Fist 


29 


2300 


Skada 4-1 T6 


Virgin Missile 


23 


850 


Skada 4-1 /MST 4-2 



Försvarsprogram 

DechTech Defence 


Minne 

13 


Pris 

1190 


Modifikation 

MST 4-2 


DechTech Arm our 


11 


1 020 


Abs2 


DechTech Wall 


15 


1680 


MST4-1/Abs3 


Maitsu BodyArmour 
Maitsu Protection 


8 
12 


960 
620 


Abs 2 
MST 4-1 


NECShield 


15 


800 


Abs 1 


NECElectro 


10 


500 


MST -fl 


Virgin CombatArmour 
Virgin Bunker 
Virgin Magne to 


16 

19 

12 


1690 

3410 

745 


Abs 5 

MST 4-2/Abs 8 

MST 4-1 /Abs 1 


Virgin MetroDonic 
Virgin Emergency 


9 

17 


860 
2100 


MST +2 
MST +8 
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TABELL 1: MIOPLANT 

Mioplant 

CyTechMpl200 
CyTechRAX1412 

NEC #152 
NEC #154 

NEC#156A 
Virgin Ml 5 
Virgin Ml 7 
Virgin Ml 9 
WestCoastDL 
WestCoast DC 






Processor 

CyoXAT 
Cyo BIO-XAT 
1023 CIN 
1023 CIN 
1043 CINA 
VE 70200 
VE 71210 
VEX 71220 
Metrolux512 
Metrolux 714 



Max ROM 


Max RAM 


ROM 


RAM 


Pris 


700 Tb 


900 Tb 

+ 1 » T L , +^J^ T x 


340 Tb 


290 Tb 


73.800 


1450 Tb 


2620 Tb 


b 1450 Tb 


800 Tb : 


342.500 


800 Tb 


1024 Tb 


150 Tb 


250 Tb 


80.000 


800Tb 


1256 Tb 


180 Tb 


250 Tb 


85.700 


1024 Tb 


1512 Tb 


325 Tb 


350 Tb 1 


92.100 


430 Tb 


1228Tb 


430 Tb 


530 Tb 


84.200 


680 Tb 


730 Tb 


290 Tb 


150 Tb 


78.200 


890 Tb 


890 Tb 


510 Tb 


220 Tb 


81.500 


920 Tb 


1024 Tb 


280 Tb 


300 Tb 


84.500 


1628 Tb 


1700 Tb 


512Tb 


800 Tb 


113.900 



: 



TABELL 2: VISUALISERIKG 

Program 

NECCrystal 
NECDungeon 
AmCron Natural 
Maitsu Matrix 
MaitsuCAD 
DcchTechCity 



TABELL 3: AtMTAR 



Storlek 

90 Tb 
165 Tb 
210 Tb 

65 Tb 
103 Tb 
295 Tb 



Pris 


Beskrivning 


Avatar 


Minne 


Pris 


Beskrivning 


14.000 


Rymd /kristall 


NEC Standard 


50 Tb 


8.200 


Ful 


34.200 


Grottmiljö 


DechTech Magic 


73 Tb 


12T00 


^lagiker 


42.700 


Fantasymiljö ■ 


DechTechvVarrior 


69 Tb 


11.400 


He-man-typ 


16.200 


t L ^^' L . l 

Rutnät 


DechTech Mercenary 


70 Tb 


13.500 


Prisjägare 


18.400 


CAD-linier : 


AmCron Maie 


63 Tb 


9.700 


Man 


51.900 


Stadsmiljö 


AmCron Female 


63 Tb : 


9.700 


Kvinna 



TABELL 6: ÖVRIGA PROGRAM 



Cracking * 


Minne 


Pris 


AmCron Cracker 


16 


980 


DechTech Ra ndom 


8 


420 


DechTech Heat 


11 


1940 


DechTech Analyze 


34 


2390 


Maitsu Striker 


21 


2920 


NECId 


10 


500 


NEC Cracker 


30 


1000 


NEC Distance 


25 


4100 


Virgin DeepStrike 


16 


2180 


Sökprogram* 


Minne 


Pris 


AmCron FileSearch 


18 


250 


AmCron Sy sSearch 


12 


450 


DechTech DataTrace 


26 


2180 


Kopiering 


Minne 


Pris 


AmCron DataCopy 


30 


1100 


AmCron DataCrunch 


18 


980 


CybTech FileHandle 


22 


1170 


DechTech FileDump 


27 


1460 


DechTech SoftUtil 


42 


2700 


NECDataHandler 


12 


450 


Övriga filprogram 


Minne 


Pris 


Maitsu Wiper 


32 


600 


Maitsu FileCheck 


28 


1120 


Maitsu Steal 


42 


3800 


Struktureringspr. * 


Minne 


Pris 


NEC Recon 


5 


300 


Maitsu Regen 


8 


620 


DechTech ReConstruct 22 


1760 


DechTech ReBuild 


12 


1005 


Virus * 


Minne 


Pris 


SpaceTech Loop 


28 


3500 


SpaceTech Worm 


32 


3780 


UFCSWipe 


27 


5100 


UFCS Breeder 


51 


7200 


UFCS FilePrint 


16 


4100 


UFCS Number One 


61 


9000 


Övrigt 


Minne 


Pris 


AmCron MultiTasking* 16 


5400 


DechTech Mapper 


9 


950 


DechTech Hide 


18 


1170 


NECKamo 


20 


1000 


NECMapping 


25 


500 



Modifikation 

INT+2 : 
INT+1 

INT+2 : 

INT+5 

INT+3V i 

INT+1 

INT+1 

INT+4 

INT+2 

Modifikation 

+15% 

+10% 

Funktion 

Data 
Krascha data 




Data /Filer 
Diverse 





Funktion 

Krascha fil 
Kolla filer 
jäla filer 
Modifikation 
+1KP 
+2KP 
+1T6KP 
+4KP 
Funktion 





9 1 



Äter data 
Raderar filer 
Fyller datorn 
Ändrar da ta 
Kraschar datorn 
Funktion 
Flera filer 




;gnmg 
Kamouflage 
Kamouflage 
Kartläggning 



TABELL 7: STRUKTURERMGSPRQGRAM 




NEC Recon 
Maitsu Regen 
DechTech ReConstruct 
DechTech ReBuild 





Se Cyber zonen 
Införs 




Avataren skimrar i alla färger. 
Grönklädda miniatyrfigurer kut# 

omkring på avataren. 





Objekt 

AmCron CD-Drive XE 




CybTech Ha rddri ve 1512 





CybTech Harddri ve 201 2 
CybTech CD-Drive 1280 
DechTech CD-Drive 
Maitsu Harddri ve 890 
Maitsu Härd drive 900 
M a i ts u Har d d r i ve 910 
Maitsu CfeDrive 152 
Maitsu CD-Drive 154 
CD-skivor 

AmCron CD 
AmCron CDDeLuxe 
DechTech CD )£EY 
Maitsu 




Maitsu CD SQ 
MaitsuCDNQ 



OSF 

2 

1 

3 

2 

3 



Minne 

50 Tb 

155 Tt 
110 Tb 
165 Tb 
180 Tb 

65 Tb 

75 Tb 
230 Tb 
250 Tb 
300 Tb 

80 Tb 

85 Tb 
Pris 
5 

4S0 

12 

7 



Pris 

{120 
730 
800 
850 
945 
160 
410 

110Ö 
1250 

1400 
220 
750 



Kommentar 



Fyra skivor 






Sex skivor 



TABELL 9: 

Artikel 

ROM (50 Tb) 
ROM (100 Tb) 
ROM (150 Tb) 
RAM (50 Tb) 
RAM (100 Tb) 
RAM (150 Tb) 
RAM (300 Tb) 





Vikt 




RÖM-switch 
ROM+bränning 



120 

180 

250 

90 

110 

160 

200 

50 

25 

140 



Funktion 

Minne 




Minne 
Minne 
Minne 
Minne 
Minne 





minne 
Strömbrytare 

Bränna in program 
Väska för drivar 
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